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El héroe en el cine de animación 
contemporáneo de principios del siglo XXI 
 
Hero in contemporary animation films of 
beginning of 21st Century 
 
 
RESUMEN Y PALABRAS CLAVE / ABSTRACT AND KEYWORDS 
Resumen 
 
El presente trabajo abordará el estudio de los protagonistas de las películas de animación 
Shrek (Dreamworks, 2001), Gru, mi villano favorito (Universal, 2010) y Brave (Disney-Pixar, 
2012), con el fin de identificar aquellas estructuras y características básicas sobre las que 
se sustenta la historia y la evolución de los protagonistas, en tanto héroes de cada uno de 
los relatos analizados. 
 
El cine es un arte vivo, en constante evolución, que busca incesante nuevas formas de 
expresión. Sin embargo, bajo estas nuevas formas narrativas, heredadas de la tradición 
literaria, subyacen estructuras primitivas, muy entroncadas con los relatos míticos, y 
sobradamente testadas a lo largo de la historia de la humanidad por su efectividad a la 
hora de transmitir mensajes de generación en generación, desde que el hombre comenzó 
a transmitir historias alrededor de una hoguera.  
 
Así, nuevas formas narrativas y nuevas formas de expresión nacen de la búsqueda 
incesante de nuevos relatos que, sin abandonar del todo los recursos narrativos 
existentes, incorporan elementos nuevos para hacerlos atractivos a un público cada vez 
más moderno y exigente. Este estudio busca la impronta de estas estructuras esenciales 
en los relatos animados contemporáneos de principios del siglo XXI seleccionados que, a 








Los personajes son uno de los pilares básicos sobre los que se sustenta toda narración.  
Por tanto, comprender el modo en el que éstos, y muy especialmente el personaje 
protagonista, se articulan para sostener el peso de las historias y lograr transmitir 
emociones y mensajes de todo tipo en la denominada era de la información, resulta clave 
para todo espectador.  
 
En este sentido, tener un mayor y mejor conocimiento sobre los diferentes mecanismos 
involucrados en los mensajes cinematográficos dirigidos, aunque no solamente, a los más 
pequeños, resulta fundamental si tenemos en cuenta que además del entretenimiento 
que estas películas aportan, son también, inevitablemente, vehículo de valores morales y 
sociales, en un mundo en el que la imagen audiovisual cobra cada vez más importancia.  
 
Para realizar el análisis de los héroes de cada uno de los relatos seleccionados, y poder 
demostrar la veracidad o falsedad de las hipótesis planteadas, se ha diseñado una ficha de 
análisis que nos permitirá analizar en profundidad, y desde diferentes perspectivas, el 
objeto de nuestro estudio: la figura narrativa del héroe en el cine de animación de 
principios del siglo XXI.  
 
Este modelo de análisis se ha elaborado siguiendo el esquema básico que se centra en el 
análisis del personaje desde el plano físico, psicológico y social establecido para el análisis 
literario de personajes y posteriormente recogido, para el ámbito audiovisual por Lajos 
Egri (Egri, 1946), entre otro autores. Para la realización de este estudio, se han añadido, 
además, algunas modificaciones que recogen otros puntos relevantes a tener en cuenta 
para lograr un enfoque más ecléctico respecto al personaje del héroe: como la evolución 
del arco de transformación del personaje, así como el detalle de los pasos del camino del 
héroe, empleando la terminología de Christopher Vogler (Vogler, 2002), que los 
protagonistas del relato siguen en sus aventuras. 
 
Si bien, antes de comenzar con el análisis de los protagonistas seleccionados (Shrek, Gru y 
Brave) se explorará otros temas importantes que ayudarán, de la mano de diferentes 
autores, a comprender la importancia del héroe en un relato, y a poner en contexto las 











The present work will deal with the study of the main characters of animation films Shrek 
(Dreamworks, 2001), Despicable me / Gru, mi villano favorito (Universal, 2010) and Brave 
(Disney-Pixar, 2012), aiming to identify the basic structures and characteristics that 
support the whole story and main character’s evolution through the films, as each of them 
are the Hero of the audiovisual texts analyzed.  
 
Cinema is a living art, constantly evolving, that incessantly seeks for new ways of 
expression. However, under the new narrative structures, heritage of literary tradition and 
narrowly related to mythic stories - well tested along the history of humanity for being 
very effective to transmit knowledge through different generations, since man started to 
orally transmit stories around the fire- primitive structures remains.  
 
This way, new narrative forms and new ways of expression arise from the constant search 
for new stories that, without abandoning all the already existing narrative formulas, 
incorporate some new elements in order to make these stories attractive to an 
increasingly modern and demanding public. This study seeks the imprint of these essential 
structures in the selected contemporary animated films from beginning of 21st Century 
that, at first glance, are far from the mythic structures that feed. 
 
Characters are one of the basic pillars on which every narrative is based. Therefore, 
understanding the way in which they, and especially the main character, are articulated to 
support the weight of the stories and the ability to convey emotions and messages of all 
kinds in the so-called information age, it is key for all viewers.  
 
In this sense, having a greater and better knowledge about the mechanisms that are 
involved in film messages addressed, but not only, to kids, it is critical if we consider that 
in addition to the entertainment that these films bring, they also are, inevitably, a vehicle 
of moral and social values, in a world in which the audiovisual image is becoming 
increasingly important. 
 
To carry out the analysis of the Hero of each of the selected films, and be able to prove 







that will allow us approaching to these characters from different perspectives and make 
an in depth analysis of the subject of this study: the Hero as a narrative figure in animation 
films of beginning of 21st century.  
 
This model of analysis has been created following the basic scheme previously established 
for the analysis of literary characters. This same model, that address the analysis covering 
different aspects of the physical appearance, the social environment and the psychological 
facet, was adapted by Lajos Egri (Egri, 1946), among other authors, for the audiovisual 
field. In order to achieve a more eclectic approach to the Hero, to carry out this study 
some modifications have been added to this basic scheme. They will offer information 
about other relevant aspects that need to be taken into consideration, such as the 
evolution of the transformation curve of the main character, the different steps that they 
follow in their particular Hero’s Journey as they live the adventure that occurs in the film, 
using the terminology proposed by Christopher Vogler (Vogler, 2002).  
 
Before starting with the analysis of the selected characters (Shrek, Gru and Brave) we will 
explore other important topics which will allow us, based in different relevant authors, to 
understand how important a Hero in a film is, and also to contextualize the three 
animation films, subject of this study, and the particular genre they belong to. 
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1.1. OBJETO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
El objeto de investigación de la presente tesis doctoral es realizar un análisis sobre la 
figura del héroe en el cine de animación de comienzos del siglo XXI.  
 
Para ello, el estudio se centrará en los protagonistas de tres relatos cinematográficos 
animados producidos y estrenados durante los primeros años de este siglo -desde 2001 
hasta 2012- y pertenecientes a diferentes factorías o majors lo que confiere a cada uno de 
ellos un carácter único y diferenciado, fruto del singular contexto que rodea a cada uno de 
estos relatos, como se mostrará a lo largo de las siguientes páginas.  
 
Se trata de los personajes de Shrek, Gru y Mérida, protagonistas de los relatos 
cinematográficos de Shrek1 (Dreamworks, 2001), inspirada en la historia homónima del 
autor literario William Steig, Gru, mi villano favorito (Universal, 2010)2,  y Brave (Disney-
Pixar, 2012)3, respectivamente.  
 
Cada uno de estos personajes ha tenido un impacto diferente en la historia del cine de 
animación, pero todos ellos han sido pioneros en la introducción de algún cambio en el 
cine de su tiempo, y han sabido hacerse un hueco en el imaginario colectivo, como 
personajes memorables, que incluso cuentan, en dos de los casos, con secuelas que 
reafirman el impacto de estos filmes en la historia reciente del cine de este género. 
  
Se ha escogido estos tres filmes animados y a sus protagonistas para realizar este estudio 
por considerar que representan de algún modo las diferentes tendencias que están 
surgiendo en los últimos años de la mano de tres de las factorías animadas más 
representativas de este momento: la archiconocida Disney, que tras su asociación con 
                                                          
1  Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. (Directores). 
(2001). Shrek. EE.UU: Dreamworks. 
2
 Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). (2010). Gru, mi 
villano favorito. EE.UU: Illumination Entertainment. 
3
 Safarian, K., Lasseter, J.(Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). (2012). 







Pixar está generando nuevos relatos protagonizados por personajes alejados de las 
características del cuento clásico que le encumbrara como el estudio de animación por 
excelencia;  Dreamworks, quien desde principios de siglo está innovando en el terreno 
narrativo y de creación de personajes; y el recién creado estudio  Illumination 
Entertainment, co-propiedad de Universal Studios, que con un modesto presupuesto 
deslumbró al mundo en 2010 por la originalidad de su primer largometraje, Gru mi villano 
favorito. 
 
A través del análisis llevado a cabo para estos relatos cinematográficos y basándonos en 
las teorías de autores tan relevantes como Vladimir Propp (Propp, 1928), Algirdas Greimas 
(Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991), Josep Campbell (Campbell J. , 1949), Christopher 
Vogler (Vogler, 2002), Jesús González Requena (González Requena, 2007), o Antonio 
Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002), entre otros, se demostrará cómo, a 
pesar de la incorporación de ciertos elementos novedosos en lo que a la presentación de 
la figura del héroe se refiere,  en ellos subyace, en buena medida, la estructura del relato 
mítico primitivo estudiada por algunos de estos autores.  
 
Más allá de las apariencias y puntos de partida de cada uno de estos tres protagonistas 
(un ogro al que se le encomienda salvar a una princesa, un villano cuyo objetivo principal 
es robar la luna para lograr el reconocimiento de los demás, o una princesa que se rebela 
contra su destino y quiere ser libre por encima de todo), todos parecen seguir de manera 
bastante fiel los diferentes pasos del camino del héroe descrito por estos autores, a la vez 
que conservan muchas de las características funcionales atribuidas tradicionalmente al 
héroe clásico, como la valentía o la capacidad de sacrificio por los demás. 
 
Mediante el estudio de estos relatos cinematográficos contemporáneos, trataremos de 
identificar los puntos en común entre todos ellos en relación a sus personajes 
protagonistas, enfatizando las similitudes y diferencias existentes entre estos personajes y 
el camino que recorren en sus respectivas narraciones. Se estudiarán también las 
diferencias y similitudes que existen entre estos relatos contemporáneos y la tradición 
literaria y cinematográfica, y lo que ha dado en llamarse, de la mano de Campbell 
(Campbell J. , 1949) y Vogler (Vogler, 2002), como el monomito o relato único, esto es, 
aquello que subyace de algún modo en relatos y estructuras de diversa índole, y que ha 










o OBJETIVO GENERAL 
 
Investigar, a través del estudio de los relatos de animación de principios del siglo XXI 
seleccionados -Shrek (Dreamworks, 2001), Gru, mi villano favorito (Universal, 2010) y 
Brave (Disney-Pixar, 2012)-, el modo en el que la figura del héroe ha llegado hasta 
nuestros días. Para ello se estudiará no sólo el viaje que el héroe recorre para convertirse 
en tal, desde el comienzo hasta el final del relato, sino también la evolución que el 
personaje sufre, esto es, el arco de transformación que tiene lugar durante el proceso de 
forja del héroe que sucede en cada uno de los relatos. 
 
o TÍTULO  
 
El héroe en el cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI.  
 
o  TITLE 
 








1.2.  JUSTIFICACIONES 
1.2.1. Justificaciones Personales 
 
Como enamorada del cine, tengo un profundo interés por conocer con el mayor detalle 
posible las tendencias cinematográficas que surgen cada día. Considerando el cine como 
un arte vivo, en continuo movimiento, me interesa el estudio de aquellas películas que, de 
una forma u otra, contribuyen a operar un cambio, por pequeño que éste pueda parecer. 
La motivación para emprender este estudio nace precisamente con una de las películas 
seleccionadas para este trabajo de investigación, Shrek, que supuso para mí, en 2001, el 
redescubrimiento del cine de animación como espectadora, ya adulta.  
 
Hasta entonces, mi idea de lo que era el cine de animación estaba ligada a las películas de 
dibujos animados clásicas que la factoría Disney había desarrollado durante mi niñez (La 
Sirenita, La Cenicienta, La Bella y la Bestia, El Rey León…). Para mí, por tanto, la 
experiencia de visionar una película animada estaba muy ligada a la infancia, etapa de mi 
vida que ya estaba dejando atrás.  
 
Shrek supuso para mí un cambio de mentalidad respecto al concepto que yo tenía del cine 
de animación y me demostró que, aun siendo una película apta para niños, el cine de 
animación de principios del siglo XXI era (y es) capaz de atraer y seducir al público adulto.  
Shrek  supo poner de acuerdo a la crítica mundial y cosechó un éxito sin precedentes que 
le condujo, primero, a la nominación al Óscar como Mejor Guión Adaptado y Mejor 
Película de Animación (categoría creada ese mismo año) y, después, a ser ganadora en 
esta última categoría. De este modo Shrek hacía historia en los libros de cine, al tiempo 
que hacía también historia en la sociedad de principios del siglo XXI, que comenzó a 
apostar por el cine de animación como un producto no sólo destinado al público infantil, 
sino idóneo para ser disfrutado por un público más amplio.  
 
La industria cinematográfica del momento, viendo el éxito cosechado por esta película, 
comenzó a trabajar en nuevas películas que siguieran su estela (surgen así producciones 
como Ice Age (Blue Sky Studios), Monstruos S.A. (Pixar), Buscando a Nemo (Pixar), 
Madagascar (Dreamworks)… lo que terminó por crear una “nueva corriente” en el cine de 








En este sentido, Gru, mi villano favorito (2010), es continuadora de esta nueva corriente, y 
supone un hito importante en el cine de animación al presentar como protagonista a un 
villano que, contra todo pronóstico, terminará convertido en amoroso padre de tres niñas 
huérfanas. Además, esta modesta producción, supone una apuesta importante de una 
nueva productora, Illumination Entertainment, que cosechó un importantísimo éxito de 
taquilla -obteniendo más de siete veces el presupuesto invertido-  gracias a su asociación 
con Universal para la distribución mundial de la película. 
 
Todos estos cambios en el panorama de la animación, la existencia de esta nueva 
corriente, ha ido reflejándose también, poco a poco, en el cine del gigante Disney, 
especialmente después de la adquisición de los estudios Pixar. Así, en 2012, llega Brave, 
con Mérida como protagonista, una princesa independiente y rebelde con irrefrenables 
ansias de libertad,  que ya no sueña con casarse con ningún príncipe ni ser rescatada por 
éste, sino con labrarse su propio destino, algo muy lejano del tradicional mensaje de 
Disney. 
 
Después de Shrek, para mi pionera en muchos aspectos, han aparecido otros títulos 
animados que confirman esta nueva tendencia: la construcción de relatos diferentes, 
alejados de los edulcorados mundos creados por Disney y sus princesas sumisas, relatos 
que introducen historias de personajes “nuevos” que no forman  necesariamente parte de 
la tradición literaria (como ocurría con los clásicos Disney) y que, como espectadores, nos 
sorprenden tanto por la variedad de las historias narradas, como por la incorporación de 
los avances técnicos propiciados por las nuevas tecnologías del siglo XXI.  Esta percepción 
de innovación, de novedad, de transgresión, hace que el espectador adulto esté más 
predispuesto a visionar un tipo de cine, animación, que hace quince años estaba 
reservado casi en exclusiva a los niños.  
 
Es por ello que considero pertinente la realización de este estudio que permitirá ahondar 
en los protagonistas de  estos relatos e identificar las tendencias existentes en el cine de 
animación de principios de siglo. Estas tres películas, junto a muchas otras, han 
contribuido de algún modo a operar este cambio de mentalidad gracias al cual he podido 
seguir disfrutando del cine de animación que me cautivó de niña, un cine que ha sabido 








1.2.2. Justificaciones Tecnológicas 
 
En la sociedad actual, en la que los cambios se suceden vertiginosamente, el mundo del 
cine está en constante cambio y movimiento; no sólo en lo que a estructuras narrativas e 
historias se refiere, sino porque los cambios tecnológicos e informáticos que se producen 
son tales que la industria cinematográfica apenas tiene tiempo de adaptarse a ellos. 
En los últimos años se ha producido la implantación de las nuevas tecnologías en un sector 
en el que primitivamente gran parte del proceso se hacía manualmente por dibujantes 
profesionales. Este modelo de negocio dio paso al diseño por ordenador, más tarde a la 
implantación de los simuladores en 3D (tres dimensiones), y a un sinfín de nuevas técnicas 
y programas informáticos que abren un nuevo, y cada vez más amplio, horizonte para la 
producción del cine de animación en particular, y también para el cine en general. 
 
Las nuevas tecnologías, además de permitir y potenciar el abaratamiento de este tipo de 
producciones cinematográficas,  acercan a cualquier persona la posibilidad de crear una 
animación utilizando todo tipo de técnicas, lo que permite dejar de lado las antiguas 
limitaciones que la animación poseía y permite la innovación en cuanto a las nuevas 
formas de realización. Gracias a los avances de las nuevas tecnologías, hoy día la 
limitación existente es más creativa que técnica.4 
Desde este punto de vista, resulta pertinente el estudio de estas tres películas animadas 
para analizar el modo en que el empleo de las nuevas tecnologías que la sociedad actual 
permite a los creadores del cine de animación, se relaciona con las estructuras narrativas 
presentes en la tradición clásica, de las que se nutre, y entre la que se encuentra la 
estructura del cuento maravilloso descrita por Propp (Propp, 1928) en 1928 sobre la que 
Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) desarrolló su conocido Modelo Actancial, o el 
monomito de Joseph Campbell (Campbell, El poder del mito, 1991).  
1.2.3. Justificaciones Sociológicas 
 
El avance de las nuevas tecnologías no sólo está afectando al sector cinematográfico, sino 
que está influyendo en toda la sociedad. Las nuevas tecnologías de la información están 
cada vez más presentes en nuestra vida cotidiana y es creciente el número de personas 
que las utilizan a diario. 
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Gracias a la progresiva implantación de los ordenadores personales en los hogares de todo 
el mundo y a la proliferación de software diverso y cada vez más sencillo e intuitivo, un 
mundo antes reservado a una selecta minoría está hoy accesible a la mayor parte de la 
sociedad.    
Los sistemas educativos de todo el mundo están tratando de implantar en sus sistemas de 
estudios el aprendizaje de las nuevas tecnologías lo que formará en el futuro, si es que 
aún no existe, una sociedad completamente informatizada y con un muy buen manejo de 
las mismas.  
 
En el ámbito del cine, esta revolución tecnológica ha conducido a la alteración del 
tradicional sistema de producción cinematográfico, y hoy día pueden encontrarse 
producciones de alta calidad realizadas con muy bajos presupuestos por gente con una 
gran vocación cinematográfica que en muchas ocasiones, como sucedía con los pioneros 
del séptimo arte, no cuenta con una formación específica sobre los medios de 
comunicación y el cine, pero que tienen ganas de explorar un medio que es cada vez más 
accesible. 
 
Todos estos cambios están contribuyendo a la creación de una sociedad más participativa, 
que comparte sus experiencias y creaciones a través de la red y las redes sociales, y en la 
que el papel de espectador como mero receptor de la información que se le muestra está 
quedándose obsoleto en favor de un modelo más participativo en el que las barreras 
entre receptor y productor de contenidos van poco a poco diluyéndose, como ocurre, por 
ejemplo, con los videos de YouTube.  
La frontera entre el espectador y el creador de historias es cada vez más difusa y es cada 
vez más común ver/tener acceso a videos y producciones creadas por personas anónimas, 
con ganas de contar una historia, que cuentan con los medios técnicos necesarios, cada 
vez más accesibles, para hacerlo. 
En este contexto social, resulta necesario hacer una reflexión sobre el rumbo que están 
tomando las creaciones cinematográficas y sobre el nuevo papel que el cine desempeña 
en la era de la información. 
1.2.4. Justificaciones Semióticas 
 
El cine, como cualquier otra forma de comunicación, puede entenderse como un lenguaje 







signos verbales, todos y cada uno de los elementos que están dentro del encuadre de la 
cámara, en una escena, una secuencia… apoyan la historia, dan fuerza al discurso, y 
penetran en el espectador/receptor, estimulando y evocando en él diferentes  
sensaciones.  
El lenguaje cinematográfico cuenta con muchos recursos para apoyar, argumentar y 
fortalecer su discurso, siendo el personaje y lo que a través de él se cuenta uno de los más 
importantes.  
 
Esta característica, exige además el extremado cuidado de cada detalle, ya que los 
elementos presentes a lo largo de una producción, deben armonizar dentro de un todo 
más complejo. Un elemento mal colocado, que señale inconsistencias, alterará el 
propósito primero de la producción y ubicará la atención de los espectadores en focos no 
deseados que pueden desembocar en lecturas diferentes de las inicialmente deseadas. 
Los inicios del cine estuvieron marcados por el desconocimiento de los espectadores de la 
verdadera naturaleza de las películas, así, tal y como recogen numerosos análisis sobre la 
historia del cine, en los comienzos del séptimo arte se produjeron curiosas anécdotas 
fruto de la falta de conocimiento semiótico  por parte de estos primeros espectadores.  
 
Quizá la anécdota más comentada sea la que se produjo en 1895 con la película de los 
hermanos Lumière Llegada de un tren a la estación, en cuya proyección algunas de las 
personas que se encontraban en el local, corrieron asustadas alejándose del tren en 
movimiento, pensando que era una locomotora real la que estaba apareciendo en la 
pantalla. Desde mi punto de vista, este hecho anecdótico no hace otra cosa más que 
resaltar la importancia que el lenguaje cinematográfico ha tenido desde los mismos 
orígenes del cine.  
 
Resulta evidente que la creación y consolidación de este lenguaje (es decir, de la semiótica 
del cine y el significado de los signos que emplea), que hoy todos comprendemos y 
descodificamos con naturalidad  se  ha producido a lo largo de los años gracias a películas 
y cineastas tan señeros como la ya mencionada Llegada de un tren a la estación 
(hermanos Lumière, 1895), Viaje a la Luna (de George Méliès, 1902), Intolerancia y El 
nacimiento de una nación (Griffith, 1916 y 1915 respectivamente), o El acorazado 








Éstos y otros cineastas de la época sentaron las bases del lenguaje del séptimo arte, 
lenguaje que ha ido creciendo gracias a las contribuciones de otros autores más recientes 
que con sus obras y estudios han contribuido a enriquecer y mantener vivo el lenguaje 
cinematográfico. 
 
A este respecto, las películas analizadas, como pioneras del cine de animación del siglo 
XXI, resultan relevantes para un estudio de estas características, pues en ellas 
encontramos elementos y recursos novedosos que enriquecen y afianzan la semiótica del 
cine de animación en este nuevo siglo. 
1.2.5. Justificaciones Económicas 
 
El actual contexto de crisis económica que estamos atravesando favorece que la industria 
cinematográfica, aún más que en períodos históricos anteriores, busque obtener la 
máxima rentabilidad de cada proyecto en el que decide embarcarse. Los espectadores que 
acuden a las salas de cine son cada vez más exigentes y selectivos, pues cuentan con 
menos presupuesto para disfrutar del ocio y el tiempo libre de que disponen.   
 
Esta es una de las razones por las que puede observarse una tendencia en el cine que está 
retornando a fórmulas clásicas, sobradamente testadas y que pueden conducir, con 
ciertas dosis de ingenio que lo hagan parecer un producto nuevo, a un nuevo éxito.  
Dentro de este contexto encontramos la gran proliferación de sagas que están 
produciéndose y estrenándose en los últimos años. Sagas como Crepúsculo, Harry Potter 
(ambas basadas bestsellers literarios y con un alto componente simbólico en cuanto a las 
historias narradas), Toy Story, Kun Fu Panda o Cars. La misma Shrek, que decidía poner fin 
a la saga diez años después de su estreno con su cuarta entrega, o la tercera secuela de 
los Minions estrenada en julio de 2015, son buena prueba de ello. 
 
Cabe señalar también, como se ha mencionado anteriormente, cómo la implantación de 
las nuevas tecnologías en los procesos de producción cinematográfica ha abaratado 
considerablemente los procesos y favorecido el acceso a la industria cinematográfica de 
nuevos realizadores que quizá de otro modo, en períodos históricos anteriores, no 
hubieran podido ejercer esta profesión por carecer de los medios necesarios. 
Paralelamente a esta mayor accesibilidad, el abaratamiento de los procesos involucrados 







favorecido la aparición de nuevas formas de grabación y proyección de los que la industria 
ha sabido obtener beneficio. Un ejemplo de ello ha sido el desarrollo de las proyecciones y 
películas en 3D experimentado recientemente y que, según las previsiones, continuará en 
los próximos años. 
 
Sin embargo, y en contra de lo que pudiera parecer, el auge de las nuevas tecnologías 
aplicadas a la producción cinematográfica no significa necesariamente el abandono de las 
estructuras clásicas, sino que existen películas que aun utilizando la última tecnología 
disponible para crear sus fascinantes imágenes, continúan aplicando con éxito las 
fórmulas y estructuras narrativas y de construcción de personajes que usaron los 
precursores del cine clásico en los orígenes del cine.   
 
Identificar el modo en el que estas estructuras conviven con los últimos avances técnicos 
en películas de reconocido éxito, puede servir para crear nuevos relatos exitosos, 





Considero oportuna la realización de un estudio de estas características puesto que en 
este momento el mundo de la animación cinematográfica está siendo objeto de 
profundos cambios tanto desde el punto de vista de la producción, con la incorporación 
de numerosas nuevas técnicas muy ligadas al desarrollo de las nuevas tecnologías, como 
desde el punto de vista de la estructura narrativa pues parece que, a pesar de todos estos 
cambios estéticos, se está produciendo un retorno a los orígenes del relato y una vuelta a 
las estructuras básicas que subrayan el poder de los mitos en los tiempos actuales, por 
ejemplo, en su involucración a la hora de crear personajes cinematográficos en los que el 
bien y el mal, el egoísmo y la generosidad, luchan continuamente, como han hecho desde 
el inicio de los tiempos. 
 
En este sentido, me parece pertinente y oportuno, dedicar mis esfuerzos a estudiar este 
fenómeno en las películas seleccionadas para este análisis, fenómeno que, además, puede 








En un periodo de crisis como el actual, en el que la búsqueda de la mayor rentabilidad es 
una obligación impuesta por la industria, el hecho de crear productos atractivos (no 
simplemente aptos) para todos los públicos es una buena forma de lograr un mayor 
impacto en el público. Algunas de estas películas parecen haber encontrado la ansiada 
fórmula para lograrlo y, a efectos prácticos, todo estudio que se centre en el análisis y 
estudio de las estructuras que articulan esta clase de relatos puede reportar importantes 
ventajas y beneficios en el futuro. 
 
Esta nueva corriente del cine de animación de principios de siglo significa la perfecta 
comunión entre dos tipos de público heterogéneos, el infantil y el adulto,  pues combina 
magistralmente gags y bromas orientadas al público adulto con historias más básicas y 
sencillas, fácilmente comprensible por los más pequeños.  De hecho, como se verá en 
profundidad en el análisis que se llevará a cabo en el presente trabajo,  la estructura 
básica sobre la que se asientan estas historias no es otra que la que ha estado presente en 
la tradición literaria mundial durante siglos.  
 
1.4. ESTRUCTURA DEL TRABAJO   
 
El trabajo que sigue se organiza siguiendo la siguiente estructura, que se divide en siete 
grandes bloques:  
 
1.  INTRODUCCIÓN: 
En el apartado anterior se ha señalado cuál es el Objeto de Investigación del presente 
trabajo de investigación. En este primer bloque se han recogido además las justificaciones 
personales, tecnológicas, sociológicas, semióticas y económicas que han motivado la 
realización de este trabajo. Por último, se ha dedicado un apartado a destacar la 
oportunidad del mismo.  
 
2.  TEORÍAS PREVIAS Y ESTADO DE LA CUESTIÓN: 
Este bloque, uno de los más extensos del trabajo, se destinará a la contextualización del 
Objeto de Estudio: el cine de animación de principios del siglo XXI, focalizando para ello en 
los relatos de Shrek, Gru, mi villano favorito y Brave. Parallevar a cabo el estudio se han 
desarrollado cinco grandes apartados con el objetivo de recoger y sintetizar las esferas de 








Así, en el primero de estos grandes apartados, Personaje, conflicto y acción, se centrará 
en introducir los conceptos narrativos básicos que se emplearán después en el análisis de 
los personajes Shrek, Gru y Mérida, el objeto de estudio de este trabajo de investigación. 
Se abordarán términos como personaje, motivación, acción, objetivo, meta o arco de 
transformación, entre muchos otros conceptos. También se dedicará un apartado especial 
para la definición de la figura del Héroe, y sus principales características, algo  
fundamental para este estudio. 
 
El segundo apartado, Del cuento maravilloso al monomito y el modelo actancial, se 
recogerán las teorías semióticas desarrolladas, entre otros autores, por el formalista ruso 
Vladimir Propp (Propp, 1928)  y el posterior trabajo que Algirdas Greimas (Greimas, A. J. & 
Courtès, J., 1991) desarrolló sobre éstas en la creación de su modelo actancial, tan 
utilizado en la Teoría del Relato. También se recogerán las teorías de los autores Joseph 
Campbell sobre el monomito (Campbell J. , 1949) y Christopher Vogler sobre El Viaje del 
Héroe (Vogler, 2002). Todas estas teorías serán de gran utilidad para el análisis de los 
personajes cinematográficos animados seleccionados.  
 
El tercer apartado,  Taxonomía de los diferentes tipos de cine, se centrará en el estudio 
de las clasificaciones del cine propuestas por diferentes autores. En este sentido, se 
estudiarán las principales diferencias existentes entre el cine clásico, moderno y 
postmoderno, desde la nomenclatura más extendida, y las diferencias que pueden 
apreciarse entre el denominado relato clásico, manierista y postclásico, siguiendo la 
clasificación desarrollada por Jesús González Requena (González Requena, 2007).  
 
El cuarto de estos apartados, El cine de animación,  se destinará a contextualizar lo que se 
entiende por este tipo de cine y a hacer un recorrido histórico sobre la evolución del cine 
de animación desde sus primeras manifestaciones hasta la actualidad. Para ello 
dedicaremos algunas páginas, como no podía ser de otro modo, al estudio de cine 
animado por excelencia: la factoría Disney. 
 
En el quinto y último apartado de este bloque, Situación de la industria de animación en 
1994, se avanzará de lo general a lo particular para abordar la contextualización de las 
películas Shrek, Gru mi villano favorito y Brave. Se hablará de las peculiaridades que en 
1994, año del surgimiento del estudio Dreamworks, vivía la industria del cine de 







contextualizará el lugar que las películas seleccionadas para este estudio ocupan dentro 
de la trayectoria del cine animado y de sus  respectivas factorías: Disney, Dreamworks e 
Illumination Entertaiment junto a Universal.  
 
3. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN: 
En este tercer gran aparatado, se plantearán las preguntas de investigación, así como los 
objetivos concretos y el planteamiento de las hipótesis de trabajo. Para terminar,se 
justificará la elección de la metodología de trabajo elegida para la aproximación al objeto 
de estudio seleccionado, esto es, se justificará la elección del análisis descriptivo-funcional 
para el estudio de los personajes animados Shrek, Gru y Mérida. 
 
4.  ANÁLISIS E INTERPRETACION DE LA PELÍCULA: 
Este bloque, en el que se desarrollará un profundo análisis de los protagonistas 
seleccionados y de los momentos cruciales de la narración, se estructurará siguiendo el 
modelo de análisis propuesto para este trabajo en el apartado anterior y que incluye ocho 
grandes apartados que se detallan a continuación: 
 
1. Ficha técnica. 
2. Plano de contenido. 
3. Circunstancia establecida. 
4. Características físicas. 
5. Características psicológicas. 
6. Características sociales. 
7. Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación. 
8. Conclusiones particulares. 
 
5. CONCLUSIONES: 
En este apartado se retomarán las hipótesis de trabajo planteadas para, en base al análisis 
desarrollado, demostrar la veracidad o falsedad dichas hipótesis.  
Además se expondrán una serie de conclusiones generales derivadas del análisis de los 










6. DISCUSIÓN:  
En el sexto bloque de este trabajo, se realizará un análisis crítico de los resultados 
obtenidos, se delimitarán las posibles aportaciones del trabajo realizado y se pondrá de 
manifiesto las posibles aplicaciones y líneas de investigación futuras surgidas de esta 
investigación.  
 
7. BIBLIOGRAFIA Y OTRAS REFERENCIAS: 
En estas páginas se recogerán las fuentes, ya sean bibliográficas, electrónicas o de otro 
tipo,  usadas en la elaboración y documentación de este trabajo. 
 
ANEXO:  
Para finalizar, a modo de anexo, se incluye un apartado que recoge los diferentes tipos y 








2. TEORÍAS PREVIAS Y ESTADO DE LA CUESTIÓN 
 
Antes llevar a cabo el análisis de nuestro objeto de estudio, la figura del héroe en el cine 
de animación contemporáneo de principios del siglo XXI, considero oportuno dedicar un 
apartado previo a repasar las teorías previas desarrolladas por diferentes autores y que 
ayudarán a contextualizar el objeto de estudio desde diferentes perspectivas a fin de 
lograr una mayor comprensión del mismo. 
 
El estudio de estas mismas teorías será clave para la puesta en práctica del análisis que se 
llevará a cabo en el presente estudio, y para el diseño de la ficha de análisis propia que se 
propone como modelo para el análisis de la figura del héroe en el cine animado del 
periodo histórico señalado, los primeros años de este siglo XXI. 
 
Como  se ha visto en el apartado anterior, este punto se estructura en torno a cinco 
grandes apartados relacionados con diferentes áreas de conocimiento: 
 
 
1. Personaje, conflicto y acción 
Este apartado se centrará en introducir los conceptos narrativos básicos que se emplearán 
después, en  para el análisis de los personajes de Shrek, Gru y Mérida, objeto de estudio 
de este trabajo de investigación. Se abordarán términos como personaje, motivación, 
acción,  objetivo, meta o arco de transformación, entre muchos otros conceptos. También 
se dedicará un apartado especial para la definición de la figura del héroe, y sus 
características principales, fundamental para este estudio. 
 
2. Del cuento maravilloso al monomito y el modelo actancial 
En este apartado se repasarán las teorías teorías semióticas desarrolladas, entre otros 
autores, por el formalista ruso Vladimir Propp (Propp, 1928) y el posterior trabajo que 
Algirdas Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) desarrolló sobre éstas en la creación 
de su modelo actancial, tan utilizado en la teoría del relato. También se recogerán las 
teorías de los autores Joseph Campbell (Campbell J. , 1949) sobre el monomito y 











3. Taxonomía de los diferentes tipos de cine 
En este tercer apartado se abordará el estudio de las clasificaciones del cine propuestas 
por diferentes autores. En este sentido, se estudiarán las principales diferencias existentes 
entre el cine clásico, moderno y postmoderno, desde la nomenclatura más extendida, y 
las diferencias que pueden apreciarse entre el denominado relato clásico, manierista y 
postclásico, siguiendo la clasificación desarrollada por Jesús González Requena. 
 
4. El cine de animación 
El cuarto apartado se destina a contextualizar lo que se entiende por este tipo de cine y a 
hacer un recorrido histórico sobre la evolución del cine de animación desde sus primeras 
manifestaciones hasta la actualidad.  
 
5. Situación de la industria de animación en 1994 
En este último apartado se avanzará de lo general a lo particular y para centrarnos en la 
contextualización de las películas Shrek, Gru mi villano favorito y Brave. Comenzaremos 
resaltando las peculiaridades que en 1994, año del surgimiento del estudio Dreamworks, 
vivía la industria del cine de animación, para ocuparnos más tarde de la trayectoria 
animada de este nuevo estudio, así como del lugar que las películas seleccionadas para 
este estudio ocupan dentro de la trayectoria del cine animado y de sus  respectivas 
factorías.  
 
Con todos estos elementos sobre la mesa, se estará en disposición de abordar el análisis 
que se desarrollará más adelante y que nos permitirá comprobar a veracidad o falsedad 









2.1. PERSONAJE, CONFLICTO Y ACCIÓN 
 
“El público real, el de carne y hueso, tú, lector que me lees en este momento,  
sólo puede disfrutar de una narración si ésta aparece encarnada por un personaje de carne y hueso. Poco 
importa si ese disfrute es de una u otra naturaleza - sufrimiento en la tragedia, gozo y alegría en la comedia- 
es, en todo caso, una emoción psicológica intensa: la catarsis del teatro griego.  
Esta catarsis únicamente se produce si el público real se identifica con el héroe,  
es decir, si vive sus aventuras  de forma vicaria”.  
(García García, F. & Otros, 2005, p. 49) 
 
En este punto del la investigación se tratará de dar respuesta a una batería de preguntas 
fundamentales como ¿qué es un personaje?, ¿qué hace que los seres que pueblan las 
ficciones, no sólo cinematográficas, resulten interesantes a los espectadores?, ¿por qué 
despiertan en el espectador sentimientos, de amor, odio u otro tipo, hacia lo que son o lo 
que representan?  
 
Este apartado se centrará en el estudio en profundidad de la figura del personaje, una 
figura elemental en toda narración, pues conviene recordar que difícilmente puede existir 
una narración sin personajes, sean éstos de la naturaleza que sea. Del mismo modo, 
tampoco existiría una construcción narrativa sin la existencia de conflictos y de acciones 
que, junto a los personajes, constituyen los tres elementos fundamentales que se 
entrelazan dando lugar a la estructura dramática.   
 
A lo largo de las siguientes páginas, se ahondará en los diversos aspectos que  componen 
estos elementos fundamentales: se estudiará cómo se define al personaje en la narración, 
atendiendo a sus características principales, así como a la función que desempeñan en el 
relato (cinematográfico, pero también literario). En definitiva, se trabajará para entender 
los diversos mecanismos que se articulan para componer un personaje determinado, que 
resulte interesante al espectador, que sepa captar y mantener su atención, que resulte o 
no memorable más allá de su obra. Desde aquí, a través de la revisión de la bibliografía de 
diversos autores, se intentará responder a una pregunta que ha centrado la atención de 









Lamentablemente, el arte de la narración, como cualquier otro arte, es reacio a admitir 
respuestas concluyentes, y por tanto estas cuestiones difícilmente podrán ser respondidas 
de un modo univoco. Muchos son los matices que alimentan interesantes debates sobre la 
creación de los personajes y el relato cinematográfico. Sin embargo, el objetivo de este 
estudio será acercarnos al esqueleto, o estructura básica, que sostiene el relato y a la 
figura del personaje -esta figura elemental en toda narración- desde diferentes 
perspectivas que aporten algo de luz sobre lo misterioso de los mecanismos que lo 
sostienen y dotan de vida incluso más allá de la pantalla.  
2.1.1. ¿Qué es un personaje? 
 
La teoría del personaje de Aristóteles, contenida en su famosa Poética, comienza con la 
siguiente declaración: “Los artistas imitan a los hombres en plena acción (...) La acción es 
lo primero, es el objeto de imitación. Los agentes que realizan la acción van en segundo 
lugar” (Aristóteles, 1992) 
 
Otras definiciones señalan que un personaje es un ser (ya sea humano, animal, 
sobrenatural o de cualquier otro tipo) que interviene en una obra artística (puede tratarse 
de una obra de teatro, una película, una obra literaria o incluso una obra pictórica) y existe 
dentro del universo creativo de tal obra. En el cine, los personajes suelen ser los actores 
principales de una ficción y quienes dan impulso a las acciones. 
 
Algunos autores formalistas y estructuralista, tal y como recoge Seymour Chatman, se 
basan en estas premisas de Aristóteles, y mantienen que los personajes son producto de 
las tramas y que su estatus es funcional (Chatman, 1990).  
Desde este punto de vista, los personajes son meros participantes o actantes que sólo 
pueden ser analizados por aquello que hacen en la historia y no por lo que 
verdaderamente son. Por tanto, sería un error considerarlos como seres reales y habría 
que evitar las esencias psicológicas, ya que los aspectos del personaje sólo pueden ser 
funciones.  
 
Por el contrario, otros autores estructuralistas, interesados en narraciones más complejas, 
han llegado a reconocer la necesidad de una noción de personaje más abierta. Siguiendo 







narraciones: las centradas en la trama o apsicológicas, y las centradas en los personajes o 
psicológicas.  
 
A la vista del drama psicológico moderno, parece claro que el término personaje abarca 
también el ámbito más íntimo y particular del personaje. Se trata de un personaje más 
complejo, poseedor de una identidad psicológica y moral similar a la de los hombres, en lo 
que se ha dado en llamar efecto de persona., y que se define desde diferentes  ámbitos. 
 
La mayoría de los autores emplean los conceptos punto de vista o acción para definir  el 
concepto personaje. José Patricio Pérez Rufí (Pérez Rufí, 2008), en su artículo El análisis 
actancial del personaje: Una visión crítica, plantea difícil tratar los conceptos personaje y 
acción por separado, ya que funcionan de manera complementaria: no hay personaje sin 
acción y viceversa.  
 
Uno de los mayores desafíos que se presentan a la hora de crear un personaje es 
conseguir que su paso por la historia sea coherente, que su personalidad sea consistente a 
lo largo del relato e incluso, yendo más allá, que pueda ser reconocido aunque no se 
mencione su nombre expresamente, como ocurre con los grandes personajes de la 
historia del cine: Vito Corleone en El Padrino, Drath Vader en La guerra de las Galaxias o el 
Dr. Hannibal Lecter en El silencio de los corderos.  
Pocas cosas pueden ser más gratificantes para un escritor que ser testigo de las relaciones 
que sus espectadores entablan con los personajes que habitan en sus obras. 
 
Cuando un personaje trasciende los límites de la ficción pasa a formar parte de las vidas 
de sus espectadores, y éstos son capaces de pensar en él como si se tratara de una 
persona real, de imaginarlo en diversas situaciones e incluso de anticipar sus reaccione. 
Entonces se constata que la magia narrativa unida al cine ha funcionado correctamente. 
 
2.1.2.  La naturaleza del personaje 
 
Como se ha señalado al inicio de este apartado, el personaje es un elemento 
imprescindible para la existencia de la historia; pues es a través de ellos, de sus ojos, y de 







mundo, y se identifica o no con lo ve, decidiendo participar de algún modo de la historia 
que se cuenta.  
Los personajes serían algo así como las puertas, las bisagras, a otros mundos, y por ello 
brindan acceso al espectador a situaciones e historias que de otro modo quizá nunca 
conocería, haciéndole partícipe de algo de nuevo. 
 
El personaje representa una perspectiva desde la cual se organiza el relato. Lo narrado, tal 
y como lo explican Casseti y Di Chio (Casetti, F. & Di Chio, F., 1990), son casi siempre 
acontecimientos y acciones relativas a quien tiene un nombre, una importancia, una 
incidencia y gozan de una atención particular. 
 
El personaje, como perspectiva, establece un discurso que habla de ciertos valores 
universales (el amor, la venganza, la libertad...) pero también se encarga de citar otros 
discursos, dejando en evidencia la yuxtaposición de géneros y estilos que dominan la 
lógica del film.  En este sentido, el cine de animación del siglo XXI, objero de estudio de  
este trabajo de investigación, ha sabido enfatizar este hecho, y a lo largo de las películas 
de esta primera década del siglo XXI numerosos son los ejemplos de películas que 
recurren al metalenguaje y a la intertextualidad para hacer referencia a otras creaciones 
artísticas, no sólo cinematográficas, de sobra conocidas por todos. Buen ejemplo de ello 
es el filme Shrek, como se verá más a fondo en los apartados siguientes, especialmente en 
el los dedicados al análisis de este personaje protagonista. 
 
Tradicionalmente, el personaje cinematográfico se ha analizado desde una perspectiva 
que lo personifica, asumiéndolo como persona. Independientemente de la apariencia que 
los personajes tengan en pantalla, suelen atribuírseles características humanas, incluso a 
los personajes de animación, como se verá más adelante. Esta personificación  promueve 
la empatía del espectador con lo que ve en pantalla y hace más fácil que éste traspase el 
umbral y se sumerja en el nuevo mundo que el relato le plantea, de la mano de estas 
bisagras-personajes.  
 
“Un personaje es una obra de arte, una metáfora de la naturaleza humana. Nos 
relacionamos con los personajes como si fueran reales, pero son superiores a la realidad. 
Diseñamos sus rasgos para que resulten claros y reconocibles; mientras que los seres 








En su libro El poder del mito, Joseph Campbell (Campbell, J., 1991) opina que el escritor 
debe ser fiel a la verdad. La única forma de describir fielmente a un personaje, es describir 
sus imperfecciones ya que, según el autor, “el ser humano perfecto no tiene ningún 
interés, pues resulta aburrido e inhumano”. 
 
En la misma línea, Machalski (Machalski, 2009) afirma que en ocasiones las dudas 
humanizan a los personajes, haciéndoles más verosímiles, e interesantes:  
 
“Al humanizar y volver más ambiguos a estos superhombres, los guionistas los vuelven 
infinitamente más interesantes. Se trate de un superhombre o del más común de los 
mortales, el autor debe conservar espacios en blanco donde sus personajes puedan 
sorprenderlo a el mismo y le revelen conflictos internos, que es cuando más sorprenden al 
espectador” (Machalski, 2009, p. 80) 
 
Según la bibliografía y literatura consultadas, existen diferentes modelos de caracterización 
pero todos ellos suelen observar un esquema similar, construido alrededor de tres ejes 
fundamentales: 
 
− La dimensión física o fisiológica (sexo, edad, descripción física, apariencia, 
defectos…)  
− La dimensión sociológica (clase social, educación, ocupación, religión, raza, 
nacionalidad...) 
− La dimensión psicológica (historia familiar, vida sexual, autoestima, actitud 
frente  a la vida, habilidades, cualidades...) 
 
De acuerdo con este esquema, el personaje se construye partiendo de rasgos que crean 
una identidad física, pero también un perfil psicológico y social, a partir de variables 
realistas. María Teresa Forero sostiene que en la elaboración de personajes para medios 
audiovisuales, se tiende a pensar en personajes naturalistas, que imiten a las personas 
reales, dotándoles de una identidad psicológica y moral (Forero, 2002).  
 
El autor Lajos Egri, quien plantea también este modelo tridimensional, propone más allá 
de la mera acumulación de datos, establecer una relación dinámica, dialéctica entre estas 
tres dimensiones, que permita la construcción de un personaje complejo. Para ello, 







que se trabajen sus vínculos y sus contradicciones internas y externas para que el 
personaje construido sea capaz de crecer, con fuerza de carácter, en torno a la unidad de 
opuestos (Egri, 1946). 
 
Autores como Michel Chion (Chion, 2009), engloban dentro del concepto de 
caracterización detalles que incluirán tanto la apariencia, como la forma de actuar del 
personaje, pues considera que existe una correlación entre ambos ámbitos. Por ejemplo, 
la cicatriz de Tony Montana en Scarface, El precio del poder (1983)  no sólo le define 
físicamente, sino que en cierto modo habla también de su pasado, referenciándolo, a 
través de la evidencia de la enorme cicatriz en su cara, como un pasado conflictivo y 
violento. 
 
El modo de representación que ha institucionalizado el cine cuenta con todas las 
herramientas necesarias para crear el efecto persona como parte de ese mundo narrado 
verosímil y creíble. Como señala la cita que abre este apartado, esta verosimilitud es 
necesaria para lograr la identificación del espectador con el personaje y producir cierta 
empatía con el espectador, como se verá más adelante. 
 
El arte es una imitación de la realidad. El cine, en tanto arte, presenta seres semejantes a 
nosotros mismos, con conflictos similares a los que podemos tener nosotros mismos, por 
eso el espectador termina conectando de algún modo con los personajes y disfruta viendo 
esa imitación de su propia vida y sus sentimientos.  A la vez, el espectador se nutre de lo 
que ve en pantalla y consigue vivir, casi como propias, emociones tejidas de forma 
compleja en la narración.  
 
Como señala Aristóteles en su Poética: 
“La imitación es natural para el hombre desde la infancia, y esta es una de sus ventajas 
sobre los animales inferiores, pues él es una de las criaturas más imitadoras del mundo, y 
aprende desde el comienzo por imitación, y es asimismo natural para todos regocijarse en 
tareas de imitación. La verdad de este segundo punto se muestra por la experiencia; 
aunque los objetos mismos resulten penosos de ver nos deleitamos en contemplar en el 
arte las representaciones más realistas de ellos, las formas, por ejemplo, de los animales 








A partir de una imitación de la vida real, los personajes exponen la realidad de la relación 
entre el ser y el parecer, de forma que, a través de ellos el espectador, consciente o 
inconscientemente, logra explorarse a sí mismo mediante las acciones que observa. 
 
Desde Aristóteles, la discusión en torno al personaje se ha situado alrededor de dos 
extremos: esencia que actúa (ser que hace) o resultado de una acción (hacer que hace 
ser). Por su parte Greimas, en Semiótica, razonamiento razonado de la teoría del lenguaje 
(Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) plantea un cuadro en el que el ser y el parecer  abren 
todas sus  posibles  relaciones entre  los dos conceptos.  
 
 
Figura 1. Cuadro semiótico 
Fuente: Greimas, A.  & Courtes, J.  Semiótica, razonamiento razonado de la teoría del 
lenguaje (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) 
 
 
Este esquema puede definir en gran medida a un personaje, puesto que aporta:   
 
 Lo verdadero (aquello que es y parece) 
 Lo oculto  (aquello que es y no parece) 
 La mentira (no es y parece) 
 Lo falso (aquello que no es y no parece) 
 
El ser es su trasfondo o esencia, mientras que el parecer es su superficie, lo primero que 
vemos y juzgamos. A veces el ser y el parecer están en consonancia, y otras  no.  Este 
último es el caso de los protagonistas de Shrek o Gru cuya apariencia denota unas 
cualidades (malas) que serán desmentidas por las acciones que terminarán definiéndoles 







2.1.3. Pacto de ficcionalidad y suspensión de la increduidad. 
 
Llegados a este punto, se comprueba que la verosimilitud y el realismo resultan claves 
para crear un buen personaje, esto es, uno que despierte el interés del espectador, que 
consiga la identificación del espectador con el personaje y el mundo que se le plantea en 
el relato y que logre sierto grado de empatía con él.  
 
En definitiva, todo debe resultar verosímil para que el espectador entre en la llamada 
suspensión de la incredulidad, y pueda asumir así el pacto de ficcionalidad que le posibilite 
aceptar y adentrarse en el mundo mágico que se presenta ante sus ojos. 
 
La llamada suspensión de la incredulidad es una expresión, acuñada por el poeta y filósofo 
Samuel Taylor Coleridge en 1817, y que se refiere a la voluntad del 
espectador/lector/jugador de aceptar como ciertas las premisas sobre las cuales se basa 
una ficción, aunque sean fantásticas o imposibles. La suspensión de la incredulidad es un 
quid pro quo: el público tácitamente accede a suspender su incredulidad temporalmente a 
cambio de la promesa de entretenimiento”5 
 
Esta suspensión, siempre necesaria en algún grado, podrá ser más sutil o más marcada 
dependiendo del tipo de relato ante el que nos encontremos. Así, para disfrutar de la 
historia de Harry Potter, escrita por J. K. Rowling en 1997, deberá asumirse que existe un 
mundo paralelo lleno de magia, o en las películas de acción deberá aceptarse que el 
protagonista puede sobrevivir a varias situaciones críticas consecutivas y salir indemne. 
Esto, sin duda, requiere una cierta suspensión de la incredulidad del espectador, necesaria 
para el disfrute de las historias que se le plantean como ciertas.  
 
Los diferentes géneros dramáticos establecidos a lo largo de la historia llevan asociadas 
por convención una serie de premisas incluidas en un grupo de reglas asociadas a cada 
género y conocidas como convenciones dramáticas. Dichas reglas, dan información al 
espectador acerca de cómo entender la obra, pidiéndole que suspenda su incredulidad 
frente a la manera en la que se resuelven ciertos aspectos de la historia debido a la 
naturaleza de la obra o a las limitaciones técnicas impuestas por el medio a través del cual 
se representa la misma.  
                                                          








Por ejemplo, una de las convenciones dramáticas empleadas por Shakespeare es que en 
sus obras un personaje puede ponerse al frente del escenario y recitar un soliloquio sin 
que los demás le escuchen. Otras convenciones dramáticas fácilmente identificables son, 
por ejemplo, que los personajes de un musical no reaccionen con extrañeza cuando un 
personaje rompe a cantar, o que entre un acto y otro de una obra de teatro pasen 
supuestamente años. 
 
Igualmente necesaria es la coherencia interna del relato, pues si algo no resulta creíble o 
realista en el relato, el espectador notará el artificio y no entrará, o al menos no lo hará 
totalmente, en el universo que se le plantea. 
Sin embargo, no debemos confundir la coherencia interna con la falta de fantasía y de 
elementos fantásticos en el relato; pero es necesario que todo se presente ante el 
espectador de una manera sólida, realista (según las reglas que se establezcan en el 
propio relato, no necesariamente de acuerdo al modo en que las cosas suceden en el 
mundo real).  
 
Además, el crecimiento del personaje constituye una condición indispensable. Los relatos 
narran el viaje, en sentido metafórico y a veces también literal, de los personajes desde un 
punto inicial a otro, más o menos distante, en el que muchas cosas han cambiado. Entre 
ellas, necesariamente, el mismo personaje. Los protagonistas se transforman al tiempo 
que viven su propia aventura, experimentan la denominada forja heroica, que culmina con 
el renacimiento del héroe en un nuevo protagonista 
 
Los personajes se mueven de un estado mental a otro, están forzados a cambiar, a crecer, 
a evolucionar, a desarrollarse, trazando así un arco de transformación, más o menos 
complejo, a lo largo del relato, esto es, desde su principio a su fin.  
Son precisamente estas transformaciones las que movilizan el relato y hacen posible la 
historia, pues a medida que avance el relato el personaje irá encontrándose con 
diferentes conflictos a su alrededor, que le harán tomar ciertas decisiones en lugar de 
otras, que ayudarán a solventar sus propias contradicciones internas y a definir mejor al 
personaje, aportando nuevos datos a medida que avanza el relato. Igualmente el arco de 
transformación de los personajes deberá producirse de un modo progresivo a fin de 









2.1.4.  Motivación, acción, objetivo y meta 
 
El personaje es acción, y con ella surgen una serie de conflictos y obstáculos que se 
interponen entre el personaje y su objetivo. Las acciones de un personaje no deben pasar 
desapercibidas para el espectador, cualquiera de sus acciones debe ser trascendental en 
algún sentido, tener serias consecuencias en la historia, ya sea para bien o para mal.  
 
Para lograr una mayor identificación, el espectador debe comprender qué hay en juego, 
qué pierde el personaje sino consigue lo que busca y conocer los riesgos que asume para 
conseguir su fin. Conociendo a fondo  todas estas cuestiones, se tendrá  un núcleo 
dramático bien perfilado y coherente.  
 
Además, en el relato debe existir una fuerte motivación de los personajes, que los lleve, 
por medio de las acciones que realizan, a lograr su objetivo, a satisfacer su necesidad 
dramática y a vencer los obstáculos queinicialmente le separan de su objetivo. Un objetivo 
bien delimitado que justifique lo que el personaje tiene que hacer y la aventura que va a 
iniciar.  
 
Fernández Díez (Fernández Díez, 1996) diferencia entre motivación lejana o general, 
derivada de las experiencias pasadas del personaje, de su personalidad, de su modo de 
pensar y de sus actitudes, y una motivación inmediata que actúa en forma de estímulo y 
provoca una respuesta urgente del personaje.  
 
En las películas de acción, es usual que todo comience con una motivación inmediata, 
provocada por un suceso o acción detonante que sirve de arranque a la historia. Las 
motivaciones inmediatas conectan muy bien con el espectador, mientras que las lejanas –
también muy efectivas y que suelen mostrarse mediante flash-back– pueden interrumpir 
el ritmo de la acción. 
 
Según Francia y Mata "La motivación (del motivus latino, que mueve) es un conjunto de 
factores dinámicos, que determinan el comportamiento del individuo. En la psicología 
clásica se diferencian los motivos de los móviles, asignándole a aquéllos causas 








La motivación tiene orígenes muy diversos, incluso hay ocasiones en las que las 
motivaciones son inconscientes y actuamos por motivos que, a menudo, nos resultan 
desconocidos.  
 
En líneas generales, se distinguen cuatro deseos básicos en el ser humano que le 
conducen a la acción (Galán Fajardo, E., 2007): 
 
1. Seguridad: es un deseo básico que puede ser satisfecho de forma material 
o inmaterial (valores, creencias, situaciones, experiencias…) 
2. Nueva experiencia: se satisface con la búsqueda de nuevas relaciones, 
nuevas situaciones, nuevos lugares, roles, responsabilidades. Aunque el 
hombre se siente mejor en lo seguro, la necesidad de conocer y la 
curiosidad son inherentes al ser humano. 
3. Reconocimiento: se consigue cuando la persona (o el grupo) es alguien 
para los otros. 
4. Respuesta afectiva: es el deseo de ser estimado y querido. Requiere ser 
aceptado como persona, por lo que es, en su totalidad; no por el cargo, la 
situación, el dinero, la influencia social, el sexo o las circunstancias (Galán 
Fajardo, E., 2007) 
 
Juana Macías habla de personajes complejos y personajes esquemáticos y, reinterpretando 
las pautas asumidas por Aristóteles (Aristóteles, 1992) al hablar de la tragedia griega -
origen de un modelo de personaje del que es heredera la tradición dramática occidental-, 
cita una serie de normas que hay que tener en cuenta en la elaboración de todo 
personaje, especialmente de los protagónicos (Macías, 2003): 
 
1. El personaje debe tener un objetivo y unas motivaciones bien definidos en 
relación con la historia. 
2. La historia debe construirse alrededor de un personaje central o una pareja. 
3. Debe existir una relación causal y necesaria entre los sentimientos y la forma 
en que los personajes se manifiestan exteriormente. 
4. Deben seleccionarse y organizarse de tal modo que cada uno sirva como 







5. Deberán revelarse al espectador a través de lo que parecen, hacen o dicen 
(esto es, sus componentes externos) y hacerlo de forma progresiva. 
6. El personaje evolucionará en un contexto (familiar, social, histórico….), tendrá 
unas necesidades, un punto de vista, un comportamiento y una forma de 
reaccionar ante los obstáculos. 
7. También hace alusión a la meta y a la motivación. La primera marca un objetivo 
y pone en juego algo difícil causando un conflicto al personaje exigiéndole, a su 
vez, una motivación que implique una serie de acciones para alcanzar dicho fin. 
Por todo eso, la espina dorsal de un personaje y aquello que le hace 
evolucionar está constituida por: 
 
 Motivación: todos aquellos detonantes que impulsan el 
argumento para que no decaiga. Puede ser física, de situación o de 
diálogo. A su vez, ha de ser clara, bien definida, expresarse a través 
de la acción y del diálogo y estar diseñada para impulsar al 
personaje en un momento de crisis en la historia. 
 Acción: es aquello que el personaje hace para conseguir su 
objetivo. Debe ser tenaz y sincero para conseguir la identificación 
con el público. 
 Fin u objetivo: impulsan al personaje no en un sentido 
determinado (como en el caso de la motivación) sino hacia el 
clímax, que se resolverá cuando el individuo consiga aquello que 
persigue. 
 
8. Para que un objetivo funcione hay que tener en cuenta (Macías, 2003): 
 
 Que alguna cosa esté en juego (que el protagonista perderá 
si no consigue el fin, el objetivo). 
 Que la meta y el objetivo del protagonista sea opuesta a la 
del antagonista. 
 Que el fin, la meta, el objetivo sea difícil de conseguir por el 
protagonista, para que éste siga adelante. La dificultad irá 








Las personas reaccionan siguiendo su verdadera naturaleza en los momentos más 
críticos. Es precisamente en esos momentos clave cuando los personajes muestras su 
verdadera personalidad, es decir, aquellos rasgos principales que definen su forma de ser 
y que motivarán su conducta, las acciones en sí mismas que desempeña el personaje ante 
lo que le rodea.  
Robert Mckee señala lo siguiente al hablar del concepto de personalidad:  
“La verdadera personalidad sólo se puede expresar a través de las decisiones tomadas 
ante dilemas. Como elija actuar la persona en una situación de presión definirá quién es, 
cuanto mayor sea la presión, más verdadera y profunda será la decisión tomada por el 
personaje” (Mckee, 2002, p. 447) 
 
Syd Field reduce a cuatro los elementos necesarios para crear un buen personaje: la 
necesidad dramática, el punto de vista, la actitud y el cambio. (Field, S., 1995) 
 
El autor analiza la creación del personaje desde el punto de vista de la personalidad y de la 
necesidad dramática que lo mueve. Es decir, el personaje debe lograr un objetivo, anhela 
algo, tiene alguna necesidad que le hace emprender el camino y le lleva a la acción (Field, 
S., 1995). Surgirán así diferentes obstáculos que se interpondrán entre este deseo y el 
personaje, generando el conflicto. 
 
Además, cada persona es única, y tiene una opinión más o menos definida sobre los 
fenómenos sociales, políticos, culturales o religiosos que acontecen en el lugar en el que 
vive. Esto sería el punto de vista, y se corresponde con nuestra forma particular de ver el 
mundo, un punto de vista a través del cual contemplaremos esa realidad que nos 
rodea.  
Para el autor (Field, S., 1995), el personaje equivale así a una manera de mirar el mundo 
Los personajes, con base a su vida externa, es decir, a aquella vida anterior al momento 
del inicio de la película, han generado unos puntos de vista propios. La forma en la que un 
personaje se comporte en pantalla deberá estar en consonancia con su punto de vista, 
que el espectador conocerá a lo largo del relato por diferentes vías.  
 
El punto de vista se entrelaza con otro concepto, que es la actitud: según su visión del 
mundo, el personaje actuará de una manera u otra, de acuerdo a las creencias que tenga 








Finalmente, Syd Field (Field, S., 1995) habla del cambio, ¿experimenta el personaje algún 
cambio a lo largo de la narración? Se correspondería con el llamado arco de 
transformación, del que se hablará más adelante en mayor detalle. 
 
A estos conceptos se añade un nuevo elemento: las contradicciones, o aquello que hace 
que un personaje se debata entre varias opciones. Estas contradicciones confieren una 
mayor  profundidad a los personajes, o, como explica Mckee, cuando habla del concepto 
dimensión: 
 
“La Dimensión significa contradicción: ya sea dentro del personaje (una ambición guiada 
por un sentimiento de culpa) o entre su caracterización y su verdadera personalidad (un 
encantador ladrón). Estas contradicciones deben resultar coherentes (...) Por consiguiente, 
el protagonista debe ser el personaje con más dimensiones del reparto para poder centrar 
la empatía en el papel principal. Sino el centro del bien se descentra; el universo ficticio se 
resquebraja y el público pierde el equilibrio”. (Mckee, 2002, p. 450)  
 
Linda Seger (Seger, 2000), por su parte, denomina a estas contradicciones paradojas, que 
también podemos encontrar en la vida real:  
 
“Son detalles que no resultan evidentes enseguida, pero que nos parecen especialmente 
irresistibles y nos hacen sentir una cierta atracción hacia determinadas personas. Del 
mismo modo, a menudo estas paradojas constituyen la base de la creación de un 
personaje único y fascinante. Las paradojas no neutralizan las coherencias; simplemente 
se añaden a ellas”. (Seger, 2000 , p. 40) 
 
A pesar de estas paradojas, que incrementan el interés del espectador por los personajes 
al introducir ciertas dosis de sorpresa,  el personaje debe guardar, a pesar de todo, la 
coherencia, y asegurar una serie de parámetros invariables en él, del mismo modo que 
sucede con los seres humanos. Como cse ha comentado a raíz de la cita de Aristóteles 
(Aristóteles, 1992), el arte en general, y particularmente toda ficción, trata de imitar  la 
realidad, y será precisamente en el momento en que la ficción se aparte de este principio 
de imitación, cuando desaparezca el respaldo de los espectadores, que se sentirán 









Sin duda es muy difícil encontrar el equilibrio necesario, pues si sólo atendemos a las 
coherencias, corremos el riesgo de crear personajes previsibles y aburridos, personajes 
que no permanecerán en la memoria de los espectadores por largo tiempo.  
Linda Seger defiende esta idea de coherencia interna del personaje, siempre y cuando no 
se convierta en un estereotipo más y todo, además de coherente, sea verosímil (Seger, 
2000)  
 
Pero, ¿Qué es un personaje verosímil? Podemos responder a esta pregunta diciendo que  
un personaje verosímil es aquel que ha sido construido coherentemente, que sigue las 
acciones de su motivación, de su punto de vista, de su personalidad. Desde luego cada 
cultura, país y época tienen características sociales que imponen el carácter del personaje, 
por lo que lograr la identificación con el público redundará en lograr la verosimilitud del 
personaje en su conjunto. 
 
Como se ha visto, el protagonista tiene un objetivo, y ciertos obstáculos le impiden llegar 
a él. En definitiva, se trata de la libertad, pues somos libres en la medida en que somos 
capaces de llegar a cumplir nuestros objetivos.  Antonio Sánchez-Escalonilla en el libro 
Estrategias de guion cinematográfico (Sánchez-Escalonilla, A., 2001), el autor señala lo 
siguiente: 
 
“Con independencia del tipo de reflexión que ofrezca el guionista, escogida de cualquier 
disciplina humanística, una historia siempre presenta un conflicto ético y acaba por apelar 
a la libertad: el gran misterio. Por eso, un guionista no debe conformarse con crear 
personajes reales en su apariencia, sino coherentes en sus decisiones. Un personaje es real 
en cuanto libre (a no ser que el tema de la película sea, precisamente, la incapacidad del 
personaje para actuar en libertad). (Sánchez-Escalonilla, A., 2001, p. 61) 
 
2.1.5.  Elementos que construyen y definen al personaje. 
 
Como se ha apuntado en las páginas previas, muchos son los elementos que, a lo largo del 
filme, definen a los personajes. En este punto se verá con mayor detenimiento algunos de los 








 2.1.5.1.   Los diálogos 
 
Parece obvio señalar que una de las maneras a través de la cual, como espectadores, se nos da  
a conocer detalles sobre los personajes y las tramas que están desarrollándose en el relato es, 
precisamente, a través de los diálogos.  
 
Los personajes se definen ante el espectador mediante el empleo de los diálogos de varias 
maneras:  
 
a) A través de lo que los mismos personajes dicen o callan sobre sí mismos y 
sobre terceros, 
b) A través del modo en que lo dicen,  
c) A través de lo que otros personajes dicen sobre ellos.  
 
Los diálogos han estado presentes en la historia del cine desde sus mismos orígenes, bien fuera 
a través de cartelas en el cine mudo o mediante la voz con la llegada del sonoro, como una 
manera de hacer fluir el relato. Son una acción fundamental de los personajes, a través de la 
cual expresan y revelan su verdadera identidad. 
 
Citando a Michel Chion, las funciones del diálogo serían las siguientes: 
 
“Hacer que avance la acción; comunicar hechos e informaciones al público; revelar los 
conflictos y el estado de ánimo de los personajes; establecer sus relaciones mutuas; 
comentar la acción; caracterizar al personaje que habla, pero también al que escucha; 
a veces, divertir en sí mismos” (Chion, 2009 , p. 142) 
 
Conviene recordar que no sólo es través de la palabra cómo se construyen los diálogos: 
la ausencia de éstos, los silencios y las vacilaciones, el modo en el que los personajes 
articulan sus palabras, lo que callan… todos estos aspectos ayudan también a definir y 
a perfilar el personaje que se muestra en la pantalla.  
Un personaje habla aunque no diga nada: su indiferencia, su ambigüedad, su 
incapacidad para reaccionar ante lo que sucede delante de él, el uso que hace de los 
silencios, su indisposición para hablar con otros personajes… irremediablemente 







En el libro La  escritura dramática, el autor José Luis Alonso de Santos muestra su 
acuerdo con estas ideas: 
 
“Hasta en el caso de no existir reacción  por parte de un personaje (ante algo que le 
llega de fuera), esa “no reacción” será interpretada como una conducta, y servirá a los 
demás personajes como estímulo para reaccionar. Cada frase o acción surge, por tanto, 
del resultado del triángulo captar-interpretar-comunicar de los personajes que 
intervienen en esa situación” (Alonso de Santos, 1998, p. 251) 
 
En la vida, los diálogos a menudo presentan gran cantidad de vacilaciones, 
redundancias, e incluso errores que evidencian la imperfección humana. El relato 
cinematográfico, en tanto imitación de la realidad,  debe presentar también parte  de 
esa naturaleza imperfecta del ser humano si no quiere renunciar a la verosimilitud, tan 
importante para lograr la identificación del espectador con los personajes. 
 
Además, los buenos diálogos tienen en cuenta el subtexto, que no es otra cosa que las 
intenciones latentes en los personajes cuando hablan o actúan, es decir, lo que 
realmente piensan. Linda Seger lo explica así: 
 
“A menudo sucede que los personajes no se entienden a sí mismos. No suelen ser 
directos y no dicen lo que en realidad quieren decir. Podría decirse,  por consiguiente, 
que el subtexto representa todos los instintos y propósitos subyacentes que al 
personaje no le resultan obvios pero sí al público o al lector” (Seger, 2000 , p. 131) 
 
De acuerdo con la autora, el subtexto respondería a la verdad más íntima de los 
personajes, sería la esencia escondida en las frases que pronuncian, lo que no dicen 
realmente pero intuimos que quieren decir, es decir, la intención real escondida tras 
esas palabras…  
El subtexto es un elemento más del diálogo que enriquece el uso del lenguaje, y que 
crea una conexión especial entre el personaje y el espectador, que a menudo es 
consciente del deseo camuflado entre las palabras del personaje antes de que lo sea él 
mismo.  En ocasiones, el subtexto ofrece al espectador una visión más completa sobre 








Como se ha señalado al inicio de este apartado, un personaje no sólo es lo que dice, 
sino también aquello que otros personajes dicen de él en los diferentes momentos del 
relato. Para Syd Field (Field, S., 1995) resulta muy significativo lo que los otros 
personajes dicen acerca del protagonista, puesto que en cierta medida, estos 
personajes forman parte de él y de su mismo universo, y contribuyen a que el 
espectador se haga una idea determinada del personaje:  
 
“Un personaje habla sobre sí mismo, o son otros personajes los que hablan de él. Henry 
James tenía una teoría que llamaba la teoría de la iluminación, según la cual el 
personaje protagonista ocupa el centro de un círculo, rodeado de los demás personajes. 
Cada vez que un personaje interactúa con el protagonista, él o ella, ilumina aspectos 
del protagonista, como cuando se enciende una lámpara en una habitación a oscuras. 
El diálogo ilumina: revela algo sobre el personaje”. (Field, S., 1995, p. 27) 
 
Por último, cabe señalar que, como en toda manifestación artística, los diálogos no 
sólo hablan de los personajes y de las tramas del relato audiovisual, sino que 
también, en cierta medida, hablan sobre el autor que hay detrás de todos estos 
elementos. Esto queda muy de manifiesto en el cine de ciertos autores (Quentin 
Tarantino, Almodóvar…) en los que la huella del autor-guionista pervive claramente 
en los diálogos del filme en los que se plasman sus propias emociones, o 
experiencias, para mostrar un punto de vista concreto sobre el mundo y la realidad 
en la que vivimos: el del propio autor. 
2.1.5.2. Temperamento y rol 
 
En las páginas anteriores se ha defino el concepto de personalidad como aquellos 
rasgos principales que definen la forma de ser de una persona o personaje: El 
temperamento vendría ser el carácter de las personas. El término proviene del latín 
temperamentum y está vinculado a la manera de ser y a la forma de reaccionar de 
los seres humanos, por lo tanto, el temperamento está directamente relacionado 
con la interacción con el entorno6. 
 
El temperamento es el principio de todo, la semilla natural que germina en las 
diferentes formas del personaje.  
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Médicos de la antigüedad como Hipócrates (460 a.C.-370 a.C.) y Galeno (129-200 
d.C.) ya distinguían entre cuatro tipos de temperamento en base a factores como la 
estabilidad-inestabilidad y extraversión-introversión.  
Estos tipos de temperamento serían:  
 
 Flemático (las personas apáticas o racionales),  
 Colérico (con un predominio de los impulsos),  
 Melancólico (cercano a la congoja y el abatimiento),  
 Sanguíneo (sujetos de humor variable). 
 
“Hipócrates distingue cuatro temperamentos fundamentales, según el predominio 
de un humor determinado en el cuerpo humano: sanguíneo, flemático, colérico, y 
melancólico. Cada base hipocrática es resultado de la combinación de dos 
tendencias naturales del comportamiento: Extraversión-Introversión, Estabilidad-
Inestabilidad” (Sánchez-Escalonilla, A., 2001, p. 278) 
 
A continuación se define con algo más de detalle esta tipología de personajes (Sánchez-
Escalonilla, A., 2001):  
 
o Sanguíneo: Extravertido-Estable. 
Son personajes que hacen lo que tienen que hacer en el momento indicado. 
Tienen voluntad para afrontar lo que se les venga. Tienen y transmiten 
seguridad.  
Viveza, receptividad ante los estímulos, intuición, extroversión, y cierta 
impulsividad son adjetivos que suelen definir a esta clase de personajes. 
 
o Colérico: Extravertido-Inestable. 
Son personajes tremendamente impulsivos, y normalmente actúan sin pensar en 
las consecuencias de sus actos. Son descarados, no ocultan lo que piensan y se 
dejan llevar fácilmente por las pasiones. 
Independencia a la hora de resolver sus problemas, practicidad, 
extroversión, y fuertes convicciones que son difíciles de alterar, son 








o Flemático: Introvertido-Estable. 
Son personajes muy  reflexivos que meditan mucho cada una de sus acciones.  No 
actúan de manera impulsiva, sino con prudencia, manteniendo el control de 
sus pasiones. Piensan lo que dicen, y son muy imprevisibles cuando se les 
conoce realmente. 
Reflexividad, equilibrio emocional, impasibilidad ante los imprevistos y dominio 
de sus emociones, son adjetivos que definen esta clase de personajes. 
 
o Melancólico: Introvertido-Inestable. 
Son personaje tímidos, reservados, y terriblemente vulnerables que tienden a la 
depresión. Mienten a menudo para ocultar sus auténticos sentimientos. Dudan 
mucho y de todo, y esta indecisión hace imposible que progresen en la vida. Son 
personajes muy ricos, con los que el público simpatiza rápidamente debido a su 
fragilidad emocional. 
Suelen ser personajes muy analíticos y perfeccionistas, con una  
profunda sensibilidad . Por lo general, son seres pesimistas, que no gozan de una gran 
estabilidad emocional, lo cual se refleja en cambios rotundos de ánimo y fácil 
irritabilidad. 
 
Los personajes extravertidos (sanguíneos y coléricos), extraen su energía del intercambio con 
el exterior, mientras que los introvertidos (flemáticos y melancólicos), la extraen del interior y 
su visión de la realidad puede verse subjetivada (Galán Fajardo, E., 2007). El temperamento 
sanguíneo es el más adaptado al héroe tradicional, mientras que el melancólico suele producir 
cierto rechazo en el espectador. 
Los personajes estables saben encontrar el equilibrio en las respuestas a las preguntas que se 
les plantean, mientras que los inestables poseen una mayor fragilidad. (Galán Fajardo, E., 
2007) 
 
Es difícil encontrar en un estado puro estos cuatros temperamentos en la vida real y mucho 
más en la ficción. Lo que sí encontramos es una mezcla de todos ellos, en distintas dosis, que 








Sánchez Escalonilla recoge y adapta al cine la tipología establecida por Hipócrates de la 
siguiente manera en su obra Estrategias del guion cinematográfico (Sánchez-Escalonilla, A., 
2001, p. 279-280): 
 
− Sanguíneo: a primera vista son tipos equilibrados y simpáticos, buenos 
comunicadores, sociables y emprendedores. Afrontan los reveses de la vida con 
calma. No ocultan sus emociones, ni las reprimen con dureza. Inician relaciones con 
facilidad, son afables y dicen lo que piensan. Seguros de sí mismos. Contagian sus 
estados de ánimo, buenos o malos. 
 
− Colérico: actúan llevados por el impulso y son frecuentes sus estados de 
euforia. Tienden a dejarse dominar por las pasiones. Son precipitados y 
espontáneos, incapaces de ocultar opiniones y sentimientos, que suelen brotar en 
sus explosiones de ira. Precipitados en sus resoluciones. Su inestabilidad provoca 
rechazo. 
 
− Flemático: reflexivos, silenciosos, imperturbables y, en ocasiones, 
irritablemente prudentes. Miden siempre sus palabras, piensan lo que dicen. 
Dominan sus pasiones, saben guardar secretos. Su inexpresividad desconcierta a 
quienes le rodean. Cuando se les conoce de veras, tanto podrían desvelar 
genialidad y ternura como estupidez y maldad. 
 
− Melancólico: tímidos, sensibles, fáciles de herir. Mienten con frecuencia 
para ocultar sus sentimientos. Se ruborizan con facilidad y, a menudo, disfrazan con 
una falsa euforia sus depresiones de ánimo. Dudan, tienden al escrúpulo y sienten 
remordimientos de conciencia. Las decisiones rápidas son una tortura para ellos. Su 
inestabilidad provoca compasión y ofrecen una imagen de desamparo muy 
atractiva para los personajes femeninos. Reviven sus traumas (Sánchez-Escalonilla, 
A., 2001). 
 
Estos principios básicos constituyen la base sobre la que se sustenta la forma de ser del 
personaje, en base a la cual se construye el punto de vista del que hablábamos en el punto 
2.1.4. Motivación, acción, objetivo y meta, y el rol que el personaje desempeñará en el 







Así, el personaje será catalogado en función de con quién se relaciona, en qué trabaja, 
dónde vive…  
 
José Luis Alonso de Santos afirma que hay varios tipos de roles en un mismo  personaje, 
destacando (Alonso de Santos, 1998, p. 243):  
 
 Roles abiertos: Se refieren a la imagen de la persona, que es accesible 
a todos. Son los roles más superficiales y palpables.  
 
 Roles secretos: Son aquellos que permanecen en el interior del 
personaje sin ser mostrados a los demás. Tienen que ver con los instintos 
humanos más primarios: egoístas, sádicos... Buen ejemplo de esto sería el 
rol de asesino: un personaje puede mostrarse correcto con los demás, 
mientras en su interior  pretende acabar  con la vida de alguien.  
 
 Roles inconscientes: Aquellos que permanecen ocultos  incluso  
para el propio personaje. Para clarificar esta diferenciación, citaremos las 
palabras del autor: 
 
“Los roles inconscientes son aquellos que, ocultos incluso para la 
propia persona, presionan para salir a la superficie, siendo la fuente de 
muchos de nuestros actos. Freud no habla de roles, sino de pulsiones, y 
define como inconsciente a aquellas representaciones latentes de las 
que tenemos algún fundamento para sospechar que se hallan 
contenidas en la vida anímica” (Alonso de Santos, 1998, p. 243) 
 
Un ejemplo  de esta clase de rol inconsciente, que permanece oculto incluso para el propio 
protagonista, sería el personaje de Neo en Matrix (1999). En este caso, como en muchos otros 
a lo largo de la literatura y de la cinematografía, su rol de salvador le es innato y, a la vez, 
desconocido.  
Esta clase de rol, es bastante recurrente pues ofrece la excusa perfecta para generar un gran 








En la búsqueda de la verosimilitud y de una fiel imitación de la realidad, la psicología es una 
ciencia que ha hecho numerosas aportaciones a la dramaturgia y a la interpretación, 
permitiendo que nos acerquemos a la verdad de los diferentes y auténticos seres 
humanos y convirtiéndose así en una clave importantísima a la hora de crear universos 
personales verosímiles.  
 
A todo lo expuesto anteriormente, hay que añadir los estudios sobre tipos psicológicos  del 
médico psiquiatra suizo Carl Jung (1875-1961), quien establece cuatro tendencias en el 
individuo que, al combinarse con la introversión o la extraversión, dan lugar a ocho arquetipos 
psicológicos (Jung, 1964).  
 
Estas cuatro funciones indispensables son: inteligencia, sensibilidad, percepción e intuición. El 
predominio de una de ellas en la persona adulta puede forjar su carácter. Las dos primeras: el 
pensar y el sentir, son racionales, mientras que las dos últimas: el percibir y el intuir, son 
irracionales. Se presentan, además, en pares de opuestos y son excluyentes, por eso se habla 
de función principal o superior y de función inferior, que es la opuesta y que queda en el 







Figura 2.Funciones psicológicas fundamentales 
Fuente: Obtenido el 6/05/2015 desde http://alcione.cl/los-tipos-psicolgicos/   
 
Para el autor, el pensar significa tener un conocimiento amplio; el sentir, poseer la capacidad 
de empatía y el sentido de lo bueno y lo malo; el percibir, estar anclado en la realidad y tener 
cierta dosis de pragmatismo, y la intuición, tener una comprensión profunda del por qué y para 
qué (Jung, 1964). 
 
Por tanto, siguiendo las reflexiones de Jung y aplicándolo a la construcción de personajes 








 El personaje reflexivo es el que medita los problemas, encontrando 
soluciones. 
 El personaje sensible simpatiza con las personas que tienen 
problemas, antes de centrarse en los problemas mismos.  Viven los 
problemas de los demás como propios. 
 El personaje perceptivo es consciente de todo cuanto  le rodea, 
respondiendo de forma rápida y hábil a los problemas y conflictos que se le 
van presentando. 
 El personaje intuitivo se adelanta a los problemas, imaginándolos y 
preparando soluciones de antemano. 
 
Tras este primer análisis, Jung desarrolla sus ideas sobre la existencia de dos actitudes en el ser 
humano que permiten clasificar y agrupar a las personas según la tendencia de su carácter en 
extravertidos y en introvertidos. Jugando con  cuatro tendencias y las dos actitudes, Jung 
distingue ocho tipos psicológicos básicos, cada uno con características de personalidad 
diferentes (Jung, 1964):  
 
1. Reflexivo extravertido: Objetivos.  Nunca anteponen sentimientos a la 
razón. No tienen en cuenta los problemas personales a la hora de actuar. 
Líderes de equipo en los que surgen enfrentamientos. 
 
2. Reflexivos introvertidos: Se dejan llevar por la subjetividad, por lo que 
son incomprendidos. Su conducta, a ojos de los demás, puede  resultar 
arbitraria. 
 
3. Sensible extravertido: Su sensibilidad está cercada por la lógica y lo 
políticamente correcto. Sus convicciones son por ello muy fuertes, e incluso 
inflexibles. 
 
3. Sensible introvertido: Apenas manifiesta sus sentimientos ni a sí 
mismos, ni a los demás.  Son misteriosos y apasionados, en ocasiones, hasta 
el extremo. 
 
4. Perceptivo extravertido: Viven el día a día sin planear  nada el futuro. 








6.  Perceptivo introvertido: Impregnan los objetos y personas que les rodean con 
su interioridad. Hacen  de la realidad un placer estético. 
 
7.  Intuitivo extrovertido: Hacen  planes  para el futuro. Son visionarios que no 
siempre saben explicarse a sí mismos.  Aparentan ser irracionales, pero guardan 
capacidades heroicas. 
 
8. Intuitivo introvertido: Visionarios disparatados que luchan por causas sin 
sentido, contra  el destino, y que acaban  perdiendo. Da lugar a un tipo soñador, 
fantasioso y entusiasta. 
 
Cuando un individuo muestra predilección por un tipo psicológico, se establece ese tipo 
predilecto como el predominante, mientras que los demás coexisten con el principal y, 
generalmente, permanecen menos definidos. 
 
2.1.5.3. El conflicto 
 
Al buscar la definición de esta figura narrativa fundamental en toda narración, 
encontramos que el conflicto no es sino una oposición entre dos fuerzas. 
 
El conflicto es un elemento indispensable en toda narración, que hace que el 
protagonista y la historia avancen hacia su necesario final cuando, de un modo u otro, 
se resuelva el conflicto principal. En palabras de Martínez I Surinyac "El drama  requiere 
acción y el conflicto es el núcleo central del drama." (Martínez I Surinyac, 1998, p. 72) 
 
Como se ha señalado, sin conflicto no hay acción y sin acción no hay cambio, sea cual 
sea su valor final. Blanch lo explica así: “(...) lo que ocurre es que -desde el punto de vista 
del Arte- una vida tranquila y serena, sin grandes antagonismos, no suele ofrecer 
materia suficiente para armar sobre ella un argumento literario realmente interesante y 
conmovedor. (Blanch, 1995, p. 141) 
 
En toda narración se plantea un conflicto principal que rompe el equilibrio de la 







historia, estableciéndose un nuevo equilibrio o estado final de las cosas. Entretanto, 
surgen múltiples conflictos, de diferente envergadura, que ayudan a soportar el peso de 
la narración. Hay conflictos que se plantean desde el principio mientras otros se 
plantean a lo largo del relato. 
 
Como se verá al repasar las teorías de Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) y su 
modelo actancial, en el apartado 2.2.4 Greimas y el modelo actancial, el conflicto suele 
girar siempre en torno al Objeto de Deseo (ya sea éste tangible o intangible) que genera 
tensión entre quien ansía poseerlo (suele ser el protagonista) y quienes luchan para que 
esto no sea así (sería el/los Oponente(s)) 
 
El conflicto narrativo muestra a un protagonista que lucha contra otros personajes, 
contra sus propios principios, sus sentimientos, o bien contra su destino o una fatalidad. 
En definitiva, el conflicto es algo que enfrenta al personaje principal con fuerzas 
antagónicas (personificadas o no) durante una trama, cuya resolución tiene un 
necesario desenlace. 
 
Dominique Parent-Altier (Parent-Altier, 1997) propone dos tipos de conflicto 
íntimamente relacionados entre sí: el conflicto externo y el conflicto interno. 
 
“... El conflicto externo como fuerza motriz de la obra sirve para traducir en el plano de 
la realidad exterior un conflicto interno, dotado éste de una fuerza motriz más potente. 
Una de las razones que contribuyen al aumento de esta energía es la identificación del 
espectador con un personaje responsable de su conflicto psicológico interno, más que 
con uno implicado en un conflicto interno” (Parent-Altier, 1997, p. 106) 
 
Gabriel Martínez I Surinyac, plantea tres niveles de conflicto en los personajes, es decir, 
tres ámbitos en los que pueden producirse los conflictos narrativos: el universo 
personal, el universo social, y el del pensamiento (Martínez I Surinyac, 1998).  
A continuación, siguiendo con este mismo autor, se detalla cada uno de ellos: 
 
 El universo personal se corresponde con su círculo más allegado, el 
conflicto sucedería en su entorno de confianza, donde es más frecuente que 








 El universo social se refiere a la clase social en la que se desenvuelve 
el personaje: incluye sus relaciones con los personajes de la esfera de su 
trabajo y demás actividades sociales, con los que el personaje se relaciona 
de un modo menos íntimo pues son personas menos cercanas a él. 
 
 Por último tenemos el universo del pensamiento, ya que el personaje 
tiene condición humana propia, así como capacidad de recordar y aprender 
cosas nuevas:  
 
“El personaje está dotado de percepción, memoria y pensamiento. Tres procesos 
mentales que funcionan a la vez y que dan dimensión al conocimiento. La percepción 
nos da información, la memoria almacena la información y el pensamiento valora la 
información para ejercer nuevas pautas y combinaciones y reflejar la necesidad de 
buscar, explicar, comprender y actuar. La percepción es el presente, la memoria 
restablece las experiencias del pasado y el pensamiento se dirige al futuro”  (Martínez I 
Surinyac, 1998, p. 45) 
 
Gabriel Martínez I Surinyac sugiere, además, su propia lista de tipos de conflicto 
(Martínez I Surinyac, 1998):  
 
- Interno: transcurre en el fuero interno del personaje y se basa en una 
contraintención a la hora de hacer algo, que le hace dudar entre hacerlo o 
no.   
- De relación antagónica: este tipo de conflicto es uno de los más 
comunes y se da cuando el deseo del protagonista choca con el del 
antagonista. El conflicto resulta tanto más interesante en la medida en que 
el protagonista y el antagonista estén más igualados en fuerza, astucia,  
valentía… pues el espectador tendrá que elegir uno de los bandos 
atendiendo a las motivaciones de los personajes, es decir, a su moralidad.  
- Social: todo relato sucede en algún lugar, del que no es 
completamente ajeno, el trasfondo social puede mostrarse conflictivo, y a 
menudo el personaje se verá obligado a tomar partido. Este tipo de 








- Familiar: en estos casos, el conflicto sucede en el entorno familiar del 
personaje. El espectador se identifica fácilmente con esta clase de 
conflictos, pues le es algo cercano. 
- De naturaleza: son provocados por elementos de la naturaleza que se 
muestra salvaje y descontrolada amenazando a los personajes. En esta clase 
de conflictos los protagonistas deben hacer frente a catástrofes naturales 
como huracanes... 
- Accidental: puede ser bien una situación fortuita, o bien una 
provocada, y aporta nuevas ingredientes a la acción. 
- De complicación: situaciones que obstaculizan la narración, 
haciéndola más compleja. 
- Sobrenatural: el protagonista se enfrenta a algo ajeno a lo humano. 
Puede ser su  principal antagonista. 
 
En las narraciones, suele introducirse diferentes tipos de conflictos que conviven a lo 
largo del relato manteniendo el interés del espectador a medida que avanzan las 
diferentes tramas. Suele haber un conflicto principal, que se resolverá de un modo u 
otro en el tercer acto, y otros secundarios menos intensos,  propios de las subtramas. 
 
El autor Alonso de Santos, citando a su vez a Kurl Lewin, señala que el conflicto interno 
aparece en el momento de tomar decisiones importantes entre alternativas 
contrapuestas (Alonso de Santos, 1998): 
 
“Cuando debemos tomar una decisión entre necesidades, deseos o exigencias 
externas contrapuestas, experimentamos un conflicto interno. Kurl Lewin señala 
cuatro tipos de conflictos posibles en el ser humano, cada uno con sus 
características propias: 
 
1. Conflictos de atracción-atracción: surgen cuando es preciso 
escoger entre dos alternativas positivas o deseables. 
2. Conflictos de evitación-evitación: se generan por la necesidad 
de elegir entre dos alternativas negativas o no deseables. La persona 








3. Conflictos de atracción-evitación: surgen cuando se produce 
atracción y repulsión hacia un mismo objeto o deseo. La ambivalencia 
-mezcla  de sentimientos positivos y negativos- es una característica 
esencial de esos conflictos. 
4. Conflictos de doble atracción-evitación: se producen cuando es 
necesario afrontar varias alternativas que se superponen y 
entremezclan. Si la persona se acerca a una de ellas, surge el rechazo 
hacia sus aspectos negativos y el deseo de aproximarse a otra 
alternativa, repitiéndose el mismo proceso” 
 (Alonso de Santos, 1998, p. 266-267) 
 
Los personajes, especialmente el protagonista, adquieren profundidad e interés al verse 
enfrentados con un drama interior, un conflicto interior que refleja el conflicto de la 
trama principal (el argumento general de la película) y el que tiene con los secundarios. 
 
Antonio Sánchez-Escalonilla  define así el concepto de conflicto interno (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002): 
 
“Se desarrolla en el interior de un personaje, siendo su fuerza motriz, ya que se relaciona  
directamente con su meta. Tiene forma  de carencia; simboliza el vado que da comienzo a su 
búsqueda personal. Por supuesto, hay ocasiones en que conflictos externos, como las relaciones 
con otros personajes hacen que un personaje cambie. Otras  veces son elementos externos, 
como las drogas, los que hacen que la conducta de un personaje se vea modificada en gran 
medida”. (Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 54) 
 
Por su parte, Huerta Floriano, refiere lo siguiente al hablar del conflicto interno: 
 “Los conflictos interiores dan lugar a los arcos de transformación de los personajes: 
procesos de cambio, leves o radicales, en la personalidad de los protagonistas que nos 
permiten apreciar su dimensión interior” (Huerta Floriano, M. Á. & Sangro Colón, P., 
2006, p. 25) 
 
El conflicto, especialmente el interno, es un elemento primordial para que los arcos de 
transformación surtan efecto, de ellos surgen las fuerzas más poderosas que movilizan 







éstos de la naturaleza que sean, ya sean héroes o villanos…) y la causa de la 
trasformación de  muchas historias.  
 
La complejidad de los conflictos internos es difícil de mostrar plenamente en la pantalla 
de cine por las limitaciones que presenta este medio.  
Por un lado, tenemos la imposibilidad de acceder visualmente a aquello que sucede en 
el fuero interno de personaje, en sus pensamientos y emociones, a los que, como 
espectadores, no podemos acceder (al contrario de lo que sucede con la literatura, que 
permite verbalizar y explicar los sentimientos y emociones del personaje claramente y 
con todo lujo de detalles).  
Por otro lado, la duración del relato cinematográfico, una duración media de noventa 
minutos, también impone ciertas limitaciones a la hora de expresar los conflictos 
internos.  
Sin embargo, el arte cinematográfico ha sabido encontrar sus propias fórmulas para, de 
algún modo, mostrar en pantalla aquello que sucede en el ámbito interno del 
personaje, esto es, sus deseos más íntimos aquello que le atormenta o  le motiva… y lo 
hace, como no podía ser de otro modo,  a través de sus acciones pues, como se ha visto, 
si hay algo en lo que coinciden los diferentes autores, es que el personaje es acción.  
 
Para presentar adecuadamente el conflicto interno, hay que definir muy bien al 
personaje. Su biografía debe estar sólidamente construida, incluso aquello que tuvo 
lugar antes del comienzo de nuestro relato, pues toda esta información contribuye a 
que el espectador entienda mejor al personaje y sea consciente de su conflicto interno y 
de sus verdaderas motivaciones. 
 
A continuación, se verá con mayor detalle qué es un arco de transformación y también 
se explicará el concepto de la anagnórisis, que supone la forma más extrema de 












2.1.5.4. Arco de transformación 
 
Con esta expresión se suele nombrar el desarrollo de la personalidad de un personaje 
de un punto A a un punto B: los personajes son alguien al comienzo del relato  y al final, 
fruto del devenir de diversos acontecimientos en los que se han visto envueltos, se han 
convertido en otros, han entendido algo nuevo sobre el mundo en el que viven, de sí 
mismos, o de ambos.  
 
“En la mayor parte de las historias el personaje cambia de carácter, pensamiento o 
fortuna, pero existen algunas en las que el cambio está en la base de la idea temática” 
(Fernández Díez, 1996, p. 25) 
 
Como se ha visto al hablar del conflicto, el relato suele iniciarse cuando el equilibrio de 
la situación inicial, por un hecho desencadenante, se rompe, dando lugar a una 
situación de desequilibrio. El personaje tendrá entonces que actuar para, por regla 
general, volver a instaurar el equilibrio perdido.  
A lo largo de este recorrido, el personaje recibirá diferentes presiones que le obligarán a 
enfrentarse a pruebas cada vez más complejas y a tomar decisiones, de tal forma que se 
vaya revelando su verdadera naturaleza, incluso hasta el nivel del yo subconsciente.  
Por todo ello, el protagonista aprenderá cosas nuevas sobre su entorno y sobre sí 
mismo, lo que le convertirá irremediablemente en alguien diferente. Para Lajos Egri 
(Egri, 1946), todas esas modificaciones o transformaciones tienen, como en el caso de 
Linda Seger (Seger, 2000), su origen en el conflicto. 
 
La transformación del personaje es un elemento esencial en las narraciones. Aristóteles, 
al reflexionar sobre la acción, sitúa en la peripecia, el reconocimiento y la pasión, las tres 
instancias transformadoras del personaje (Aristóteles, 1992). 
Para Lajos Egri, el llamado crecimiento del personaje constituye una condición 
ineludible del buen drama (Egri, 1946). 
 
Antonio Sánchez-Escalonilla señala que “cuando una historia concluye asistimos a una 
pérdida o ganancia de felicidad en los personajes principales. La felicidad es lo que 
mueve al protagonista, sean Michael Corleone, Phil, el pequeño Josh o un blade runner. 
Su situación ultima, feliz o desgraciada (incluso aparentemente feliz o aparentemente 








Un ejemplo clásico, proveniente de la literatura, lo encontramos en Ebenezer Scrooge, 
el protagonista de Cuento de Navidad de Charles Dickens (Dickens, 2012). Cuando 
comienza la historia Scrooge es un tipo absolutamente despreciable y avaro, que 
maltrata a todos los que le rodean, pero tras enfrentarse a su pasado, su presente y, 
sobre todo, a su futuro, de mano de unos fantasmas que le visitan durante la Navidad, 
se arrepiente, se redime y se convierte en una nueva persona, mucho más considerada 
con los demás. Su personalidad ha experimentado un cambio importante a lo largo del 
relato: el paso de la maldad a la bondad es su viaje como personaje, su arco de 
transformación. 
 
A lo largo del relato, los personajes suelen evolucionar de algún modo. Sin embargo, 
esta evolución no debe entenderse únicamente en sentido positivo (pues ocurre 
también que algunos personajes no aprenden nada o incluso empeoran respecto a su 
punto de partida), ni entenderse como algo estrictamente necesario, pues aun siendo 
un elemento importante del guion, existen relatos y géneros cinematográficos que 
funcionan perfectamente sin que sus personajes evolucionen de este modo. Un ejemplo 
de ello es el western El jinete pálido (1985), en el que el héroe no tiene un arco de 
transformación claro y su identidad se mantiene prácticamente como un enigma. 
 
Existe cierta tendencia, especialmente en el cine hollywodiense, a crear arcos de 
transformación muy definidos y a pensar que la única manera de que el espectador 
conecte con una película es identificándose con el recorrido emocional de su 
protagonista, sin embargo los arcos de transformación pueden ser más sutiles e incluso 
su ausencia puede ser sustituida por otros elementos, como una situación que fascine al 
espectador por alguna razón, o porque éste conecte con el deseo irrefrenable (y la 
pasión) que constituye el núcleo dramático alrededor del que está levantada la 
psicología del personaje.  
 
La transformación de los personajes es un proceso universalmente aceptado. Desde la 
más tierna infancia se nos enseña la forma de leer una historia,  ya sea literaria o 
fílmica. Como señala Cora Requena Hidalgo en su artículo Narratividad cinematográfica 
(Requena Hidalgo, 2006), las personas aprenden en su infancia cosas clave como que 
toda historia  posee uno o varios  personajes, que los personajes  malos y los buenos se 







A lo largo de la historia, diferentes autores han establecido la diferenciación entre 
personajes planos y personajes esféricos. Seymour Chatman (Chatman, 1990), señala 
que los personajes planos cuentan con muy pocos rasgos: 
 
“La conducta del personaje plano es totalmente previsible. Por el contrario, los 
personajes esféricos poseen gran variedad de rasgos, algunos de ellos contrapuestos o 
incluso contradictorios; su conducta es imprevisible, son capaces de cambiar, de 
sorprendernos…” (Chatman, 1990, p. 141) 
 
El mismo autor añade que al ser esférico, el personaje es abierto, y es fuente de 
numerosos y sorprendentes rasgos, que hacen que observarle sea interesante y 
entretenido (Chatman, 1990). Los arcos de transformación añaden complejidad, riqueza 
y profundidad a los personajes y pueden abarcar gran cantidad de temas: amistad, 
amor, sacrificio, perdón, liberación...  
 
Los acontecimientos que se suceden en la pantalla moldean a los personajes y hacen 
que sus roles puedan cambiar a lo largo de la narración. Es eso mismo lo que nos hace 
únicos a los seres humanos, nuestra capacidad para cambiar.  
Como en la vida, los cambios no suelen suceder de un día para otro, sino que tienden a 
ser algo progresivo: en un determinado momento se produce un cambio a nivel 
emocional, que más tarde se traslada desde el ámbito del pensamiento a la acción.   
 
El autor Alonso de Santos (Alonso de Santos, 1998) lo explica de este modo:  
 
“En efecto, los cambios en los personajes siempre han de seguir un proceso, y no será 
algo repentino.  Al personaje  le van sucediendo  cosas y se va modificando con y por 
ellas. El atolondrado y enamoradizo Romeo no se hubiera transformado en un personaje 
trágico de no haber ido esa noche al baile de máscaras de la familia Capuleto, tener esos 
amigos, ser tan emocional...” (Alonso de Santos, 1998, p. 266) 
 
Para que un personaje trascienda la pantalla y permanezca en la memoria de los 
espectadores es importante tener en cuenta los momentos cumbre en los que se 
plantea el cambio, pues es necesario establecer un orden en los acontecimientos 
principales, para dar paso a lo más importante: el final de la película. Es en este punto 







director desea que un personaje protagonista sea memorable, el final es la clave, 
porque es la meta a la que apuntan todos los acontecimientos. 
 
2.1.5.5. Sobre la anagnórisis… 
 
La palabra anagnórisis procede del griego αναγνώρισις. La terminación –gnórisis 
proviene del latín gnocere que significa conocer. La traducción literal de anagnórisis 
sería “dejar de ignorar”, aunque normalmente se utiliza como “reconocer”.  
 
Aristóteles define este concepto en el capítulo XI de su Poética como:  
 
“Un cambio de la ignorancia al conocimiento, y así lleva al amor o al odio en los 
personajes signados por la buena o la mala fortuna” (Aristóteles, 1992, p. 15) 
 
Esta definición de Aristóteles se sostiene con ejemplos tan claros en la historia de la 
literatura como el de Edipo Rey.  
Recordemos brevemente esta historia clásica: Edipo mata al rey de Tebas y convierte a 
la reina viuda en su esposa, poco después Edipo se da cuenta de que ha asesinado a 
Layo, su propio padre, y que en realidad se ha casado con su madre, Iocasta. Ante la 
magnitud de la situación, Edipo se arranca los ojos de la desesperación.  
 
La anagnórisis es ese instante crucial en la tragedia clásica griega en el que todo se 
revela y se hace claro para el protagonista. Esta revelación es, por lo general, dramática. 
 
El novelista Michael Ende (Ende, 1996) expone la función del concepto dentro del 
desarrollo de un drama:  
 
“Drama quiere decir acción. (…) Esa acción recorre, en una pieza bien estructurada, 
veintiocho o veintinueve puntos de inflexión. El más importante de esos puntos de 
inflexión, hacia el que apremian todos los anteriores (…) es la llamada escena del 
reconocimiento (anagnórisis) (…) En la escena del reconocimiento, al héroe (…) se le 
caen las escamas de los ojos. El espectador está enterado, desde el inicio, del conflicto 
en que se halla el héroe. Pero el héroe no ve hasta la escena del reconocimiento la 







caída en picado del protagonista, de su ilusión al reconocimiento de su verdadera 
situación, es la escena que espera el espectador” (Ende, 1996, p. 175) 
 
Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2001) completa la definición del concepto 
de anagnórisis con la siguiente aportación:   
 
“La anagnórisis es un reconocimiento dramático. Un nudo de acción que gana en 
intensidad cuando un personaje termina de conocer la identidad de otro personaje, y 
comprende la fatalidad o la fortuna de ese conocimiento, siempre acompañado de 
sorpresa… Este recurso, nacido de la tragedia clásica, resulta especialmente eficaz en los 
guionistas cinematográficos para provocar conflictos, tanto en la acción como en el 
mundo interior de los personajes” (Sánchez-Escalonilla, A., 2001, p. 156) 
 
Este mismo autor propone, además, una clasificación de los diferentes tipos de 
anagnórisis que existen, distinguiendo así entre reconocimiento y sorpresa, 
reconocimiento y complicidad guionista- espectador, y por último reconocimiento de sí 
mismo (Sánchez-Escalonilla, A., 2001).  
 
 Reconocimiento y sorpresa. La anagnórisis puede producirse a la vez 
en el protagonista del relato y el espectador que observa la historia, 
creando un efecto emocional basado en la sorpresa. El objetivo del 
guionista es crear un efecto sorpresa en el espectador que en involucra 
también al protagonista de la historia.  
Muchos guionistas reservan una gran anagnórisis para el desenlace, como 
refuerzo del final. De este modo el relato gana fuerza, y la sorpresa causará un 
mayor impacto tanto en el espectador como en el propio protagonista; pues no 
es lo mismo promover un reconocimiento de protagonista y espectador al 
comienzo de la historia que en el punto álgido, en su clímax, cuando se ha 
acrecentado el suspense hasta el extremo.   
 
 Reconocimiento y complicidad guionista- espectador. Puede ocurrir 
que el guionista utilice la anagnórisis sólo con el espectador, mientras 
oculta al protagonista la identidad de otros personajes. Esta estrategia 
favorece la creación de un clima de suspense en el que el espectador es 







precisamente en la espera del momento y el modo en que se producirá la 
anagnórisis del protagonista. 
 
       El reconocimiento de sí mismo. Según Sánchez-Escalonilla (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002), este tipo de anagnórisis es la que produce mayor tensión 
dramática, ya que se asocian a conflictos propios del personaje, a emociones 
internas que implican siempre el descubrimiento propio del protagonista. 
Edipo Rey es el claro ejemplo. 
Como sugiere Aristóteles en su Poética: “el reconocimiento más aplaudido de 
todos sería la anagnórisis de sí mismo, es decir cuando el protagonista se da 
cuenta de su propia personalidad y deja de ignorar ciertas cosas, siendo 
consciente de su propia situación” (Aristóteles, 1992, p. 16).  
 
En la cinematografía pueden encontrarse numerosísimos ejemplos de estas clases de 
anagnórisis o momentos dedicados al instante en el que los personajes se hacen 
conscientes de una verdad que hasta entonces les era completamente desconocida. 
Una verdad que les es revelada y que provoca cambios importantes en el personaje y 
giros inesperados a nivel dramático que acrecientan el disfrute del espectador, pues 
pocos momentos pueden ser tan emocionantes en el cine para el espectador como ser 
testigo de un cambio interno de tal magnitud.  
 
2.1.5.6. Tipos de arcos de transformación:  
 
Hecho este inciso, se procederá a repasar los diferentes tipos de arcos de 
transformación que existen. 
Antonio Sánchez-Escalonilla en su obra Estrategias de guion cinematográfico (Sánchez-
Escalonilla, A., 2001) distingue  los siguientes tipos de arcos de transformación: 
 
- Arcos de transformación de personaje plano: Son propios de 
personajes que no cambian demasiado su manera de ser a lo largo del 
relato, sin que por ello dejen de ser interesantes. Tal es el caso de Indiana  







-  El hecho de que no cambien no significa que no ocurra nada, lo 
interesante en estos casos es ver cómo su fuerte personalidad se mantiene 
a pesar de lo que les ocurre en el camino: 
 
“Los tipos de arco plano son incapaces de dejar de ser como son. Su encanto 
reside con frecuencia en este inmovilismo psicológico y, al presentarse de un 
modo íntegro, el espectador desea conocerlos mejor. (...) En ocasiones, un arco 
de transformación plano finaliza con una culminación de su perfil psicológico” 
(Sánchez-Escalonilla, A., 2001, p. 293) 
 
- Transformación radical: El sujeto experimenta un cambio sustancial 
en su personalidad que puede llevar incluso a la reestructuración del 
personaje por parte del guionista. El autor señala que este tipo de 
transformación puede afectar a la estabilidad- inestabilidad (el personaje 
pasa de un estado a otro), a la extraversión-introversión, y/o al 
temperamento.  
 
- Arcos moderados: Son transformaciones más disimuladas, los 
personajes  cambian de forma paulatina conforme avanza la narración.  
 
- Arcos traumáticos: El cambio, con un grado extremo de 
transformación, se produce a través de una crisis que obliga al personaje a 
cambiar repentinamente para bien o para mal. Para Sánchez-Escalonilla 
(Sánchez-Escalonilla, A., 2001), este arco supone la ruptura de una 
identidad y la construcción de otra nueva. El hecho desencadenante de la 
crisis puede ser tan traumático, que ni el propio personaje puede adaptarse 
plenamente el cambio.  
 
- Transformación circular: Expone procesos de transformación en los 
que los personajes terminan donde empezaron, es decir, a pesar de los 
cambios que sufren durante el relato, los personajes acaban de nuevo en el 
punto de partida. Existe una transformación, porque, efectivamente, sus 









“Pero el desenlace no nos devuelve al protagonista en un estado idéntico al que 
se mostró en el planteamiento. Como ocurre en todo arco de transformación, la 
experiencia (casi siempre positiva) finaliza con un personaje que, si bien regresa 
al punto de partida, se encuentra en un nivel de satisfacción moral superior al 
inicial” (Sánchez-Escalonilla, A., 2001, p. 297) 
 
2.1.5.7. ¿Cómo se construye un personaje? 
 
Desde que un personaje aparece en escena, aporta multitud de información sobre su 
naturaleza, al tiempo que, intencionadamente o no,  oculta otra. De este modo, mediante 
la actuación del narrador, el desarrollo de las tramas… se regula y selecciona la 
información que recibe el espectador en cada momento, marcando un universo diegético 
enmarcado en unas coordenadas espacio-temporales determinadas. 
 
Las diferentes dimensiones de los personajes se muestran a través de la puesta en escena, 
en un trabajo que abarca diferentes ámbitos: descriptivo, narrativo, discursivo… Federico 
Fernández Diez sostiene que la manifestación del personaje se produce a través de las 
siguientes facetas (Fernández Díez, 1996): 
 
a) La presencia: 
− Rasgos indiciales: aquella imagen que da el actor en pantalla, que 
transmite información sobre él (su estatura, complexión…) 
− Elementos artifactuales: todos aquellos aspectos artificiales que 
complementan al personaje como su ropa o su peinado, su manera caminar 
o hablar… 
b) La situación:  
El contexto en el que se sitúa un personaje que puede transmitir gran 
cantidad de información sobre él mismo. La colocación del personaje en el 
escenario en relación a otros personajes… también proporciona información 
valiosa. La ciencia encargada del estudio del personaje en las diversas 










c) Acción o actuación: 
El escenario, permite completar y contextualizar la acción, el diálogo del 
subtexto. La palabra identifica, individualiza y personaliza o expresa el estado 
de ánimo del personaje. 
 
Como uno de los elementos necesarios para la existencia de la historia, el personaje 
cinematográfico suele verse como el resultado del trabajo del actor, quien a partir de la 
apariencia (el vestuario, el peinado el maquillaje, los accesorios); el discurso (la palabra, el 
tono, el timbre, el volumen); el gesto y los desplazamientos o movimientos escénicos va 
configurando la identidad del personaje, su ser y su hacer que, en constante 
transformación, movilizan la historia.   
 
Es necesario hacer una diferenciación entre el personaje leído y personaje el visto, pues 
resulta evidente que existe por una parte el personaje del guion y, por otra, el personaje 
encarnado por el actor en el filme. Este hecho queda demostrado claramente en el caso 
de las adaptaciones cinematográficas de obras literarias, en las  que los espectadores que 
previamente han leído las obras e imaginado a sus propios protagonistas en base al texto 
literario contrastan sus impresiones prestablecidas por la lectura de la novela con lo que 
ven en la pantalla cinematográfica. 
Para Syd Field el personaje es lo que hace. Este autor separa el proceso de  creación de un 
personaje dividiéndolo en dos categorías (Field, 1994):  
 
− Categoría interna: va desde el nacimiento del personaje hasta el momento 
en que se inicia la película, es todo lo que suponemos que ha acontecido antes del 
tiempo presente narrado en el filme y que conforma su carácter actual. 
− Categoría externa: va desde el inicio hasta el final de la película y revela, 
casi exclusivamente a través de la acción, lo que el personaje hace a lo largo del 
filme.  
 
Para Syd Field (Field, 1994), la vida interna moldea el carácter del personaje y la externa lo 
define. El autor propone así plantear la biografía del personaje por un lado, y lo que 
vemos de él en la historia, por otro. 
 
Complementariamente, Antoine Cucca (Cucca, 2001), considera que la caracterización del 







personajes y su comportamiento ante los obstáculos que encuentra en el universo en el 
que se desarrolla la historia.  
 
De nuevo el hacer cobra especial importancia como elemento definitorio de los 
personajes, pues aunque se provea al espectador de otros datos adicionales sobre su 
contexto y su vida previa al inicio del filme, que sin duda aportan coherencia al relato, hay 
un énfasis claro de considerar la acción y el hacer elementos esenciales en la construcción 
del personaje. 
Por otro lado, el autor Federico Fernández Díez diferencia distintos tipos de acciones 
(Fernández Díez, 1996): 
 
− Acción interna: constituida por los pensamientos y sentimientos de 
los personajes, cargados de acción dramática. 
− Acción externa: actuación física del personaje (posturas, gestos 
factuales, expresiones). 
− Acción lateral: lo que ocurre en el entorno donde se desarrolla la 
acción del personaje. 
− Acción latente: aquella que se desarrolla en off, es decir, no se ve 
en pantalla pero el espectador es consciente de que se está desarrollando 
mientras contempla la escena. 
 
Como se ha mencionado a lo largo de las páginas previas, el personaje es acción, vida, 
aquello que se mueve en la historia y la hace avanzar hacia un final necesario. Es una 
fuerza capaz de amar, odiar, e incluso matar, capaz de reír y de llorar, y en definitiva, 
capaz de hacer el bien y, también, el mal.  
 
Por ello, esta figura elemental y su construcción han sido estudiadas en multitud de 
ocasiones a lo largo de la historia.  
 
Una cuestión básica con la que nos encontramos a menudo tiene que ver con la 
prevalencia de las cosas, ¿qué existe antes, el personaje o el argumento?, ¿qué surge 
antes en la cabeza del creador de una historia, el personaje –alrededor del cual crea un 
universo interesante, con sus conflictos y sus obstáculos…- o el argumento –y a partir de 







Muchos son los manuales de guion disponibles y, una vez más, no puden encontrarse 
respuestas concluyentes y unívocas, puesto que en los procesos creativos las reglas han 
de ser flexibles y ser vulnerables a la ruptura. Sin embargo, parece lógico pensar que la 
creación del personaje es un proceso entrelazado con la creación del argumento, pues 
creando al personaje, se crea la historia, y a través  de él bullen los temas que van 
surgiendo a lo largo de la misma. 
 
En la bobliografía consultada pueden encontrarse autores críticos con la creación del 
argumento previo a la creación del personaje como Dominique Parent-Altier quien 
manifiesta lo siguiente: 
 
“El personaje no interviene sino como elemento dramático secundario. En tanto tal, no 
recibe la atención que merece. Su elaboración es a menudo esquemática, puesto que su 
construcción se limita a la búsqueda de una solución adecuada del argumento o sino, vira 
hacia lo espectacular. 
El personaje se convierte en el producto del argumento más que en su fuerza motriz. De 
hecho, cuando el argumento es lo que prevalece, los personajes, ya sean protagonistas o 
antagonistas, tienden a confirmar la retórica. Sostienen el argumento, lo subrayan, le dan 
color con su presencia, pero no le dan dinamismo” (Parent-Altier, 1997, p. 81-82)  
 
Cabe recordar también que en una de las primeras superproducciones del cine y obra 
maestra del séptimo arte, El nacimiento de una nación  de David W. Griffith (1915), los 
personajes estaban subyugados al argumento mientras se narraba la historia colosal de la 
Guerra Civil norteamericana. En este filme, apenas hay personajes trabajados, lo que 
prevalece es la historia, y los personajes simplemente ocupan los puestos que deben.  
Lo mismo ocurre actualmente con algunas de las superproducciones del cine 
hollywodiense, especialmente en el género de acción, en el que el desarrollo de los 
personajes queda completamente eclipsado por los efectos especiales propioa de una 
superproducción, que tiende a mostrar personajes planos que apenas evolucionan a lo 
largo del filme. 
 
Por otro lado, existe un cine completamente centrado en personajes complejos, en el que 
el peso dramático recae principalmente sobre los personajes y su evolución a lo largo del 







intimistas, en los que por encima de las acciones, se sitúan las emociones. A este respecto 
Parent-Allier señala: 
 
“Si el argumento no es más que un entorno dramático en el que se mueve el personaje, 
este será totalmente responsable del ritmo dramático de la obra. Deberá tener fuertes 
motivaciones personales, enfrentar obstáculos provocados par su propia personalidad -
dado  que el argumento no podrá hacerlo- y resolver conflictos,  por lo general internos”  
(Parent-Altier, 1997, p. 119) 
  
En cualquiera de los casos,  se constata que los personajes son una pieza indispensable en 
toda narración y son condición necesaria para la existencia de un relato.  
 
2.1.6. El Héroe. 
2.1.6.1. Una aproximación al término… 
 
Una vez repasados los elementos fundamentales que dan vida al personaje, se verá con 
detenimiento la figura del héroe, elemento de vital importancia en este estudio. 
Se comenzará realizando algunas precisiones terminológicas en cuanto a este concepto pues el 
término héroe puede utilizarse para designar distintos conceptos: 
 
En una primera acepción tradicional, héroe hace referencia al hijo de un dios o una diosa con 
un mortal. Tal es el caso, en la mitología de Aquiles7, Hércules8 y muchos otros personajes 
surgidos de la unión de un dios con un mortal.  
El héroe parece surgir así como un intento de llenar el vacío entre los hombres y los dioses, del 
deseo de sobrepasar la condición humana, trasgrediendo de algún modo sus límites. Además, 
su naturaleza semidivina, justifica en la narración que el personaje posea ciertas cualidades 
especiales (una fuerza sobrehumana en el caso de Hércules, una destreza máxima para la lucha 
como Aquiles…) que resultarían más inverosimiles si se tratase de un simple humano.  
 
                                                          
7
 Aquiles, hijo de la diosa Tetis y del mortal Peleo, fue uno de los grandes héroes de la mitología griega, 
mundialmente conocido por su valor decisivo para la victoria de Grecia en la Guerra de Troya. 
8
 Hércules (Heracles), hijo del dios Zeus y de Alcmena, es el más célebre y fuerte de los héroes griegos, y 







Como se verá más adelante, el héroe actual es la evolución del héroe clásico griego, por lo que 
muchas de las cualidades iniciales del héroe han llegado, con ligeras modificaciones, hasta 
nuestros días, mientras que otras han dado lugar a un nuevo paradigma de héroe, influenciado 
por los relatos de la fe cristiana. 
  
Otra acepción, muy extendida, identifica al héroe como el protagonista de una obra. Esta 
acepción resulta equívoca, pues, de acuerdo a lo que afirman algunos autores, la frecuencia 
con la que los personajes aparecen en pantalla no determina el valor moral de sus acciones, y 
no es extraño encontrar antagonistas con el mismo peso dramático que el protagonista, sin 
que por ello puedan ser calificados como héroes. (Spang, 1991) 
 
En lo que respecta al análisis de la figura del héroe en el cine, la identificación constante entre 
el protagonista del relato y el héroe ha generado una variada tipología heroica, que pone de 
manifiesto los cambios culturales a los que se somete la sociedad y que la representación 
audiovisual recoge con frecuencia (Lillo Redonet, 2010) 
 
El uso categórico y repetido de la voz héroe, en lugar de protagonista, se ha incorporado 
también a la enseñanza de la escritura dramática de guiones (como herencia de la narrativa 
literaria) asumiendo este intercambio como pedagogía propia (Tobias, 1999) 
 
Ruth Gutiérrez Delgado (Gutiérrez Delgado, 2012)sugiere como fundamental, muy 
acertadamente, la distinción entre ambos conceptos con el fin de comprender mejor el sentido 
de las historias cinematográficas y televisivas. Para la autora, “el uso del término héroe para 
hablar de cualquier personaje principal de las historias implica una valoración moral 
determinada que no todo protagonista merece. El término de protagonista hace referencia al 
lugar que ocupa un personaje en la acción de una historia, es decir, es una categoría funcional 
dentro del drama. Sin embargo, el concepto de héroe implica una valoración específica de la 
acción y, por ello, la categoría que representa es moral y no funcional” (Gutiérrez Delgado, 
2012, p. 45) 
 









“Héroe (Del griego Heros, genit. Heroos. Equivalente al sánscrito vira “hombre 
fuerte o valiente”, y al latino vir, “macho”): Protectores del pueblo, que después de 
su muerte fueron convertidos en Manes públicos, en daimones y, luego de la 
apoteosis, en dioses.” (Diccionario de la mitología universal y de los cultos 
primitivos, 1963) 
 
En esta aproximación al concepto de héroe se introducen dos elementos fundamentales: por 
una parte la noción de fortaleza y valentía, dos atributos que lo colocan en un plano de 
superioridad, y en segundo lugar, el concepto de protector del pueblo.  
 
Si algo hay claro, es que el héroe es alguien que se distingue por sus acciones extraordinarias, 
por realizar increíbles hazañas que ponen de manifiesto sus virtudes, logrando la admiración 
del resto, pues el héroe es capaz de perseguir sus sueños y de cumplir con su deber aun a costa 
de su propia vida. Como se verá más adelante, el héroe es también sacrifico y puede llegar 
incluso a dar su vida por los demás. 
 
El héroe encarna los valores positivos que toda sociedad necesita, por lo que si éste no 
persiguiera fines altruistas, se acabaría la esperanza para sociedad. No debe olvidarse que los 
héroes generan potentes modelos de conducta ya sea a través de la pantalla del cine, desde las 
páginas de un libro, o a través de la tradición oral.  Por ello, los objetivos que persigue el héroe 
deben ser siempre nobles y justos, aunque en un primer momento pueda no parecerlo.  
Es posible que un aspirante a héroe indague sobre la naturaleza del mal para entenderla, pero 
en un momento dado deberá  escoger y escogerá el camino correcto. Si esto no es así, si el 
personaje no se sitúa del lado del bien, entonces no es un verdadero héroe.  
 
Para Antonio Sánchez-Escalonilla, todas estas ideas respecto a la naturaleza del héroe se 
resumen en un sencillo, y a la vez potente, lema "proteger y servir" (Sánchez-Escalonilla, A., 
2002):  
  
“Todos ellos tienen como divisa “Proteger y servir”, el lema del departamento de Policía de Los 
Ángeles que también han adoptado otros cuerpos policiales del mundo. Puede parecer una 
extravagancia, pero en este breve lema se resume la mejor definición de la condición del héroe” 







2.1.6.2. Características principales del héroe 
 
Muchos son los autores que han centrado sus estudios en la figura y la importancia del 
héroe, tratando de responder a preguntas clave como ¿qué mueve  a un héroe?, ¿qué 
necesidad dramática tiene?, ¿qué le distingue de los demás personajes?  A lo largo de 
las siguientes líneas tratará de darse respuesta a estas y otras cuestiones. 
 
No cabe duda de que el héroe es un personaje complejo, que suele ser el protagonista 
del relato (lo que no implica, como se ha señalado, que todos los protagonistas sean 
necesariamente héroes) y que es capaz de despertar emociones intensas en el 
espectador.  
 
Como se ha visto, los héroes realizan hazañas imposibles para el resto, con el fin de 
proteger a quienes le rodean. Cuanto mayores sean sus hazañas, y más verosímiles 
resulten en la ficción, mayor será la capacidad del héroe para ser recordado por el 
espectador. 
 
A continuación, se verá con mayor detenimiento las principales características del héroe 
según las diferentes fuentes consultadas. Algunas de ellas son una clara herencia de la 
mitología clásica, en la que la figura del héroe se cultivó en numerosísimos relatos: 
 
1. Los héroes son seres excepcionales en algún sentido, generalmente 
en aquellos rasgos claves en su cultura de origen, que destacan por alguno o 
varios de los siguientes atributos:   
 
− Fortaleza y resistencia –no solamente físicas-,  
− Inteligencia, 
− Valor y coraje, 
− Habilidad y destreza, 
− Sentido del deber  
− Capacidad de sufrimiento y sacrificio, 
− Humildad, 








Aunque el héroe se presente ante nosotros personificado en una forma humana, 
a menudo el héroe posee una “naturaleza mixta” (Dios-Mortal) heredada de la 
mitología, que le confiere cualidades excelsas y fuera de lo común.    
 
2. En muchas ocasiones el héroe es encarnado por alguien ajeno al 
mundo en el que se desarrolla la historia: el personaje proviene de otro 
lugar, o incluso de otra galaxia. Tal es el caso de Superman o el mismísimo 
ET. 
 
3. El héroe posee ciertas capacidades especiales que le diferencian del 
resto de los seres de su entorno, puede ser simplemente un don, o  incluso 
poderes especiales… Estas capacidades especiales le permiten llevar a cabo 
acciones imposibles para otros, lo que se traduce en el reconocimiento del 
héroe como alguien especial por parte de los demás. Tenga o no poderes 
especiales, el héroe realiza proezas que no están al alcance de todos.  
 
4. Estas cualidades especiales a menudo son para el héroe la cara y la 
cruz de una misma moneda, pues le generan innumerables conflictos 
internos que le perfilan como alguien con una personalidad atormentada, 
dinámica y en constante lucha. El héroe sufre su condición de ser excepcional 
y único.  
 
5. Para aliviar esta carga, los héroes cuentan con la ayuda o protección 
de objetos específicos que les ayudan en la tarea o misión que les ha sido 
encomendada. En los relatos puede encontrarse una gran variedad de 
objetos que cumplen esta función, desde armas, a medios de locomoción, 
pasando por atuendos e incluso objetos mágicos: la espada de Arturo, el 
martillo de Thor, la barita mágica de Harry Potter, el Batmovil de Batman, el 
DeLorean de Regreso al futuro…  
 
6. El héroe es, más que ningún otro personaje, acción. Como se ha 
comentado anteriormente, los fundamentos que rigen la acción del héroe se 
sustentan en la salvaguarda de los principios sociales de la sociedad en la que 







precisamente para poder defenderla, deberá incumplir algunas de sus 
normas. Para poder realizarse como tal, el héroe no puede seguir las normas 
comunes que rigen en su sociedad, puesto que le limitan.  
 
Como indica Victoria Camps: 
 
“Aunque, quizá, el rasgo más específico del comportamiento heroico sea el que 
entraña una notable paradoja: el héroe tiene un valor de ejemplaridad en su 
mundo, y lo tiene sin embargo, en virtud de una conducta insólita, inusual, 
incluso errónea a juzgar por las pautas que él mismo no sigue porque las 
sobrepasa y las transciende” (Camps, 1985, p. 50) 
 
7. A pesar de sus tropiezos y de sus inicios, el héroe suele tener éxito en 
sus hazañas, pues el bien y la justicia deben triunfar. Aunque el héroe coquetee 
con la naturaleza del mal en alguna ocasión, nunca la maldad podrá  ser el motor 
de sus acciones. En un momento dado el héroe deberá ser consciente del 
camino correcto, y recorrerlo.  
Los malvados no pueden vencer  en una película, pues el espectador no estaría de 
acuerdo con un final así. Es una regla básica de la narrativa cinematográfica: 
 
“No obstante, existe una frontera que no se puede traspasar, y una figura que 
parezca predominantemente malvada o dedicada a hacer el mal, por muy atractiva 
que sea, no puede considerarse un héroe ya que la palabra siempre debe denotar 
una persona a la que admiramos por cualidades heroicas o, al menos, admirables, y 
que actúa como algún tipo de ideal para nosotros” (Konigsberg, 2004, p. 255) 
 
8. Para ser reconocido como héroe, el aspirante a héroe deberá recorrer 
un camino, que se iniciará con un ritual de iniciación en el que aprenderá a 
comportarse con la valía y excepcionalidad que sólo un héroe posee. 
 
9. Contará con un maestro (o varios) que le guiarán en este camino, 
aportándole, además, información sobre la misión que le ha sido 
encomendada y ayudándole a tomar las decisiones correctas en los 








10. El verdadero héroe se debe a los demás; es, ante todo, sacrificio, y 
por ello es capaz de arriesgar su vida por el bien común, sin importar las 
consecuencias que sus actos tengan para sí mismo. El héroe es aquello que 
su sociedad necesita en cada momento, aunque eso no siempre sea lo mejor 
para el héroe como individuo. 
 
11. La justicia que ejerce el héroe surge de sus propias convicciones, de 
sus esperanzas y de sus desengaños. Para el héroe la justicia, mejor dicho, su 
justicia, es algo inalterable, inmutable, que descarga con energía en su 
entorno. Es una justicia aplicada sin tener en cuenta nada ajeno a sus propias 
normas. Los héroes se mueven siempre entre grandes tramas y grandes 
temas y tal es el grado de identificación quelogran que a menudo son capaces de 
hacer de la venganza la justicia a ojos del espectador. 
 
12. Su relación con el tiempo y la muerte es complicada. En la mayoría de 
los relatos, especialmente en el cómic de los que surgen gran parte de los 
héroes que pueblan hoy día la pantalla, el héroe no envejece, parece inmune 
al paso del tiempo y a las enfermedades, y sus virtudes permanecen intactas 
a lo largo de los años.   
 
13. El héroe no teme a la muerte; por el contrario afronta con entereza su 
destino y es capaz de llegar hasta el final, hasta la misma muerte, por aquello 
que considera justo. Sin embargo, una vez cumplida su misión, es común que 
los héroes mueran jóvenes, alcanzando así su gloria y convirtiéndose en 
mitos que perduran por la eternidad, alcanzando de algún modo la 
inmortalidad, al menos en el recuerdo de las generaciones futuras.  
 
Para Campbell, la muerte del héroe no es tomada de manera negativa, sino 
como un acto para la renovación del mundo. (Campbell J. , 1949) 
 
14. El héroe se rige por valores universales que le trascienden como 
individuo. Si no tiene miedo a la muerte, es porque no se fija en la muerte del 








15. Otra característica significativa del héroe, es su dificultad para 
exponer sus sentimientos. El héroe es, ante todo, acción, y a menudo tiene 
problemas de comunicación. Esto no impide que el héroe tenga profundos 
sentimientos, que entronquen con nobles convicciones, pero suele tener 
dificultad para sacarlos afuera. 
 
16. A menudo el héroe es alguien que se vale por sí mismo, y que no 
establece relaciones muy profundas con los demás personajes. Está centrado 
en proteger a la sociedad en la que vive y no tiene tiempo para nada más. De 
existir relaciones más profundas, suele ser con otros personajes 
eminentemente masculinos con los que establece una relación de 
compañerismo y cierta camaradería. La relación con las mujeres a menudo es 
secundaria, pues el cumplimiento de su tarea y el cumplimiento de su deber 
priman sobre todo lo demás. 
 
17. La relación con su comunidad es también suele ser complicada. Por 
un lado, su misión es protegerla aún a costa de su propia vida pero, por otro, 
tiende a generar daños colaterales fruto del incumplimiento de algunas de 
las leyes que rigen el orden de la sociedad en la que vive. 
 
18. El héroe es voluntad, capacidad de decisión y  acción. Es un ser libre, 
capaz de enfrentarse a cualquiera por aquello que considera justo. 
 
Una vez señalados estos aspectos recurrentes y fundamentales en torno a la figura del 
héroe en la narrativa, se señalarán algunos otros aspectos relevantes respecto a esta 
figura narrativa. 
 
En primer lugar, como se ha visto brevemente al listar las características del héroe, cabe 
destacar que cada periodo histórico tiene un modelo (o varios) de héroe, pues el héroe 
representa en parte a esa misma sociedad y a sus conflictos.  El héroe parece catalizar 
las preferencias morales de una cultura particular y constituye el máximo exponente de 








El héroe forma parte de un modelo que ha perdurado hasta nuestros días a través de 
diferentes culturas (con gran influencia de la cultura griega) hasta el punto que 
González de Cardenal llega a afirmar que los héroes son un legado de la cultura griega a 
todo el Occidente. (Cardenal, 1985) 
 
En un sentido más general, Gabás estrecha la relación entre la cultura y los modelos que 
transmite, recordando que “cada tiempo tiene sus dogmas, mitos o sentimientos 
dominantes, que tratan líneas inconfundibles en la cara de la vida y del arte” (Gabás, 
1984, p. 13)  
 
Parece claro que cada cultura tiene sus propios héroes. Desde una perspectiva literaria, 
Blanch (Blanch, 1995) asocia el origen del héroe a los valores promulgados por una 
sociedad: 
 
“En cada héroe literario, en efecto, se cifran ejemplarmente las principales aspiraciones 
de una época determinada, así como las virtudes humanas más elevadas. Las cuales 
suelen representarse no en abstracto sino en acciones concretas, es decir, el esforzado 
empeño con que el personaje intenta salir airoso de una serie de aventuras, erizadas de 
dificultades, pero que le permiten mostrar sus talentos y su excelencia moral, más 
todavía que su fuerza física” (Blanch, 1995, p. 73) 
 
Y sin embargo, es innegable que existe un modelo de héroe más universal y que escapa 
de algún modo a las eventualidades culturales y sociales de cada sociedad. Aunque el 
héroe se asocia a cada cultura, algunos autores señalan ciertas características 
necesarias y universales que definen el heroísmo del héroe.  
 
Respecto del análisis cultural, Banús introduce un rasgo suprahistórico para la 
comprensión del heroísmo y sostiene que existen similitudes entre héroes surgidos en 
narrativas que no han recibido las influencias de los clásicos greco-romanos que podrían 
sostener la hipótesis sobre un contenido antropológico universal: 
 
“Caben dos posibilidades: o bien que la literatura clásica exprese la idea de héroe que 
'todos llevamos dentro', es decir, sea la realización perfecta de una vivencia 







que es: es decir los héroes nos parecen héroes porque corresponden con la imagen que 
ha dejado en nosotros la transmisión de unos héroes concretos, los clásicos” (Banús, 
2000, p. 283) 
 
De modo que también parece lógico plantear la búsqueda de un concepto de héroe 
ajeno a la voluntad cultural de cada sociedad.  
 
En cualquier caso, los héroes son una de las primeras verdades que conocemos en la 
infancia al tiempo que vamos ganando consciencia de nosotros mismos. Los relatos 
crecen con nosotros y son dueños de las estructuras míticas de los cuentos maravillosos 
en la infancia, que maduran con nuestras vivencias a la vez que nosotros también 
maduramos. 
 
Desde pequeños nos familiarizamos con diferentes conceptos que nos enseñan los 
valores de la sociedad en la que vivimos y a distinguir, entre otras cosas, el bien del mal. 
Los relatos se nutren de héroes que son capaces de cualquier cosa para proteger a los 
más débiles e inocentes de los malvados. Héroes capaces de superar los más difíciles 
obstáculos, en defensa de una causa que consideran justa.  
 
Jesús González Requena (González Requena, 2007) destaca la importancia de los 
cuentos maravillosos en la mente de los niños: 
 
“El niño no siente el menor interés por el juego de las hipótesis que la narración podría 
ofrecerle; por el contrario, él reclama la verdad insustituible, inmodificable, que el 
cuento ofrece- pues eso es, después de todo, lo que le ofrece la sujeción que necesita-, es 
decir, la promesa que encarna y que él quiere- necesita- deletrear una vez más: la menor 
modificación, la posibilidad de la incertidumbre no harían más que debilitarla” 
(González Requena, 2007, p 552) 
 
Hace muchos siglos, Aristóteles ya señaló que las características de los protagonistas de 
la tragedia debían relacionarse con el tipo de desenlace, y servir de inspiración al 
público. El principio aristotélico de la purgación (catarsis) consiste en que los 
espectadores, a través de la contemplación de los sucesos que se exponen en la 







espectadores un efecto purificador que hace que se vuelvan mejores ciudadanos. 
(Prósper Ribes, 2005) 
 
2.1.6.3. Evolución del héroe a lo largo de la historia 
 
La figura del héroe, ha evolucionado a lo largo de la historia, y con ella las cualidades 
que se le creen propias.  
Según el crítico de la Generación del 27 Pedro Salinas, el héroe literario fue, 
sucesivamente (Salinas, 1961): 
1. El inmortal, o héroe del mito. 
2. El guerrero, o héroe de la epopeya o cantar de gesta medieval. 
3. El ser excelso, o héroe idealizado de las novelas sentimentales 
del renacimiento y el romanticismo. 
4. Un hombre corriente, o héroe de clase media o burguesa de la 
novela realista y naturalista del siglo XIX. 
 
En las mitologías antiguas, como la griega, los héroes son siempre seres superiores que 
realizan sus proezas con el fin de destacar sobre los demás mortales y demostrar su 
valía. Salvan vidas, pero lo hacen, sobre todo, pensando en sí mismos, y en la gloria. 
 
“Los héroes de la antigüedad, antecesores e inspiradores de los actuales, se distinguían 
más bien par sus hazañas y por sus alardes de valor y astucia, más que por una 
disposición altruista de servicio. Todos ellos estaban emparentados con los dioses y esa 
condición semidivina les situaba en una esfera por encima de los simples mortales” 
(Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 19) 
 
Los héroes clásicos se preocupaban más por cómo serían recordados que por mejorar la 
sociedad en la que vivían. Su motivación principal era alcanzar la gloria mediante sus 
grandes gestas, sin importar realmente el bienestar de los demás, ya que su destino 
semidivino era más importante que el de los demás mortales. 
Un buen ejemplo de esto, lo encontramos en la historia de Aquiles, recogida 







ir o no ir a la batalla que se librará en Troya, pues detesta al rey al que debe servir. Al 
pedir consejo a su madre, Tetis, una nereida que puede ver el futuro, sus palabras son:   
 
“Si te quedas en la isla, tendrás paz y una mujer maravillosa. Tendrás hijos e hijas que 
a su vez tendrán descendencia. Te amarán. Y cuando ya no estés, te recordarán. 
Cuando tus hijos y los hijos de tus hijos hayan muerto, tu nombre se perderá. Si acudes 
a Troya, tuya será la gloria. Escribirán epopeyas de tus victorias durante miles de años; 
el mundo recordará tu nombre. Pero si acudes a Troya, no volverás a casa, pues tu 
gloria y tu maldición caminan juntas de la mano. Y yo no volveré a verte”9 
 
Finalmente el héroe decide acudir a la batalla, donde sobradamente demostrará su 
valía y alcanzará grandes gestas, pero donde también mostrará su peor cara, y 
encontrará, a la gloria y a la muerte caminando de la mano.  
 
En este momento histórico, el héroe se medía en función de la magnitud estética de 
sus acciones. Si, por el camino, salvaba vidas de personas inocentes era algo 
secundario. La fortaleza física y la destreza en el campo de batalla eran las cualidades 
mejor valoradas, pues cuanto mayor fuera el enemigo, tanto mayor sería la gloria del 
héroe. En la misma Troya, Aquiles perdona la vida a Héctor cuando tiene oportunidad 
de darle muerte en el templo de Apolo, al considerar que una victoria tan sencilla 
como aquella, ante un rival tan importante como el temible Héctor, no es suficiente 
para alcanzar la gloria que tanto ansía.  
 
“En esta época, la ausencia de códigos morales para estos héroes semidivinos convertía 
en irreprochables acciones tan inhumanas como la ira de Aquiles contra el cadáver de 
Héctor, los ataques de locura de Hércules -quien termina asesinando a su esposa 
Megara y a sus hijos-, o la terrible decisión de Agamenón, rey de Micenas, que manda 
sacrificar a su hija Ifigenia para que la flota aquea pueda zarpar hacia Troya” (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002, p. 19) 
 
Con la llegada de la religión y la influencia cultural de sus escritos, la figura del héroe 
se transforma hasta obtener el perfil que tenemos hoy en día.  
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El cristianismo contribuye a cambiar la percepción del héroe a través de su libro 
sagrado, la Biblia, especialmente a través de El Nuevo Testamento, donde se destaca 
la figura de Jesucristo, que sacrificó su vida por salvar a la humanidad, demostrando 
una gran fortaleza para soportar las torturas y las vejaciones a las que fue sometido. 
Sin buscar ninguna gloria para sí, sin alardes de grandeza, fuerza o cólera, Jesús 
asumió su destino y aceptó ser crucificado por el bien de la humanidad.  
 
Al margen de las creencias religiosas de cada uno, la figura de Jesucristo se ha 
convertido en un mito que se erige como héroe gracias a su condición de redentor de 
los pecadores mediante su sacrificio a manos de sus enemigos. Su viaje supone el paso 
por la máxima crueldad para conseguir, finalmente, la salvación: Jesús realiza un 
descenso a los infiernos por el bien de los demás, para resurgir más puro que nunca. 
 
El perfil del mesías ha trascendido como mito en la cultura popular, haciéndose 
comprensible para todos. Así puede observarse cómo, gracias a la figura de Jesucristo 
en el Nuevo Testamento, la concepción del héroe cambia, constituyéndose el sacrificio 
como un elemento fundamental en la forja del héroe. La vigencia del relato mesiánico 
es una estructura presente en gran cantidad de películas con héroes como 
protagonistas (Galán Fajardo, 2003) 
 
Para Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002), otro cambio importante que 
se produce con la instauración del relato mesiánico tiene que ver con la fortaleza del 
héroe y la aparición de la figura de lo que él llama héroe desvalido.  
 
Este héroe, que se presenta al comienzo del relato como alguien más bien indefenso, 
y cuya misión parece venirle grande, acabará demostrando su valía gracias a su 
grandeza moral y a su esfuerzo. Tal es el caso de El Rey Arturo, o de David, quienes, 
respectivamente, consiguen alzarse con el trono de Inglaterra tras liberar la espada 
Excálibur o vencer al poderoso y temible Goliat. 
 
Esta clase de héroes, débiles en apariencia, no existían en la antigüedad más allá de 
las comedias o las sátiras, pues los héroes clásicos grecolatinos, como Hércules, ya 








“El héroe desvalido es un personaje ajeno a la tradición grecolatina, y su figura se 
inspira en los hombre y mujeres elegidos por Dios para preparar la venida del Mesías, 
tal como se lee en la Biblia” (Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 20) 
 
Al contrario que los griegos,  este tipo de héroes no ambicionan el poder ni la gloria, 
sino que aceptan su misión como una obligación, necesaria para el bien de la sociedad 
en la que viven.  
 
El recurso de héroe desvalido ha sido ampliamente utilizado en la historia del cine, 
pues logra alcanzar una mayor conexión con el espectador, haciendo que éste se 
identifique con el héroe, una persona en cierta medida parecida a él mismo. Así lo 
expresa Tobias (Tobias, 1999) al hablar de la literatura: 
 
“Si queremos que el lector sienta simpatía por el protagonista, hay que asegurarse de 
que su plano intelectual y/o emocional es similar o más bajo que el del lector (…) El 
lector desea que el héroe sea como él, al menos simbólicamente. No es un genio, tan 
solo una persona corriente: alguien con quien el lector puede identificarse” (Tobias, 
1999, p. 30) 
 
Igualmente, en la antigüedad era inconcebible la figura de lo que se conoce como 
héroe mesiánico, un héroe que triunfa a través de su propia muerte.  
 
En el mundo clásico, tal y como sostiene Antonio Sánchez-Escalonilla (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002), la desaparición trágica del héroe sólo era motivo de 
desesperación y desgracia entre los demás personajes.  
Sin embargo, en la cultura occidental, y como resultado de la influencia de relatos 
como el de Jesús de Nazaret, resulta relativamente fácil encontrar ejemplos, tanto en 
la literatura como en el cine, en los que la muerte del campeón es, precisamente, la 
clave de su victoria.  
Este modelo es frecuente en las tramas que combinan rescate y sacrificio, y aparecen 
ligadas a hazañas espectaculares o incluso a tramas románticas. Salvar al soldado 
Ryan (1998), Terminator (1984), Braveheart (1995), La milla verde (1997) o La vida es 
bella (1997), son ejemplos, bien dispares, de héroes mesiánicos que logran el triunfo a 








Según señala el autor, citando a Vittorio Messori, “no existe ningún texto griego 
anterior al siglo IV d.C. en el que se atribuya a un dios o una muerte redentora o una 
resurrección tal y como se presenta en los evangelios. Cuando este concepto empieza a 
aparecer -posterior al año 300- es posible demostrar una influencia cristiana” 
(Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 99) 
 
Además, existen el héroe derrotado y el victorioso: el héroe puede pasar de ser exitoso 
a perderlo todo, lo que le obliga a empezar de nuevo y a aprender nuevas cosas –éste 
sería el caso de Máximo Décimo Meridio en Gladiator (1999); o empezar siendo un 
hombre normal, y acabar convertido en un héroe, como le ocurre a William Wallace 
en Braveheart (1995).  
 
Más allá de la literatura, el héroe ha tenido un gran recorrido en el cine. Nuria Bou y 
Xavier Pérez, en su libro El tiempo del  héroe, épica y masculinidad en el cine de 
Hollywood (Bou, N. & Pérez, X., 2000), aportan interesantes conclusiones sobre la 
trayectoria de la figura del héroe en el cine de Hollywood, comenzando por las 
primeras décadas del séptimo arte, hasta llegar a tiempos más cercanos.  
 
Los autores señalan así como en primer lugar se presentó al héroe como un galán 
espadachín que lograba un final feliz. Eran películas de aventuras cuyo propósito era 
el mero entretenimiento. En este punto de partida, totalmente idealizado y sin 
demasiada apertura a la interpretación, el héroe se mostraba de una forma ágil, 
dinámica, sin apenas profundidad emocional.  
 
Esta abundancia de movimiento cambiaría más adelante con la introducción del 
dolor, y con ello, el sacrificio del personaje, lo que consiguió crear héroes más 
trascendentes que se alzan como ejemplos a seguir para la sociedad gracias al 
castigo de su cuerpo:  
 
“Este trascendente modelo alternativo de celuloide épico con que Hollywood superó 
la alegre ligereza de los filmes de capa y espada busca, durante los años cincuenta, 
un nuevo contexto escenográfico: favorecido por una moda que hace furor en Italia 
con el retorno del péplum, pero gestado, a lo largo de los años cincuenta, en el 
centro mismo de Hollywood, y bajo la prepotencia visual del cinemascope, el cine 







megalómano tan a gusto de Cecil B. de Mille-, un atractivo umbral para la 
redefinición fílmica de la masculinidad heroica” (Bou, N. & Pérez, X., 2000, p. 58) 
 
En las películas de comienzos de la década de los sesenta, como Espartaco (1960), 
se percibe una concepción más religiosa del héroe, en la que se enfatiza el sacrificio 
que el héroe debe llevar a cabo para dar ejemplo a sus semejantes. 
 
Años más tarde, en la década de los setenta, entran en vigor nuevas formas de 
entender el héroe, elevándolo a la categoría de mito. Esto se produce, en gran 
medida, gracias a la obra de Joseph Campbel El  héroe de  las  mil caras, que logró 
dilucidar el proceso mítico de forja del héroe.  
La película  La guerra de  las Galaxias (1977) es un ejemplo de la aplicación de los 
postulados de este autor.  El protagonista accede a caminar por un sendero de 
descubrimientos sobre sí mismo que determinará su condición heroica: el héroe  se 
hace a sí mismo. La psicología, presentada de manera menos profunda en décadas 
anteriores, entra en juego para condicionar el ánimo de los personajes, quienes son 
más conscientes de la superación personal de su recorrido, y de sus conflictos 
internos y externos. 
Los autores señalan también otra clase de héroes, cuya naturaleza se define en las 
convenciones del género en el que operan. Ejemplos de esto serían el héroe 
silencioso y pasivo del cine negro (destaca Humphrey Bogart) o el héroe solitario del 
western (con John Wayne como máximo exponente). Esta última figura, la del héroe 
solitario, dará lugar años más tarde al tipo duro e invulnerable:  
 
“Es esta misma condición de invulnerable la que Eastwood decide traspasar, desde 
finales de la década de los sesenta, a un conjunto de thrillers urbanos que le 
permitan seguir explorando, en un contexto más realista y contemporáneo que el 
western” (Bou, N. & Pérez, X., 2000, p. 194) 
 
Siguiendo con la evolución (Bou, N. & Pérez, X., 2000), en los años noventa se entra 
en contacto con la era digital y los mundos virtuales, con los que el héroe se ve 
obligado a convivir. Sin embargo, a pesar de ello, y de la espectacularidad del cine 







mismos términos, ya sea en el mundo real o en el virtual. Ataviado como un 
superhéroe ultra moderno o como un héroe anónimo, se constata que todos 
responden a los mismos parámetros constructivos básicos.  
 
2.1.6.4. El camino de héroe 
 
Hace más de ciento cincuenta años, el novelista Henry James escribió que no valía la 
pena explicar una historia si en el transcurso de la misma el protagonista no era 
obligado a atravesar el periodo más crítico de su vida. (Aranda, D. & de Felipe, F., 2006) 
 
Muchos han sido los autores que han definido los sucesivos pasos que sigue el héroe 
desde el comienzo del relato hasta que, una vez superados todos los obstáculos y 
pruebas que se han cruzado en su camino, se erige como auténtico héroe.  
 
Tradicionalmente, el esquema argumental más común en el relato clásico 
cinematográfico incluye los siguientes pasos: 
 
1. Presentación. El héroe tiene un conflicto interno que determina 
buena parte de su comportamiento. No es necesario detallarlo todavía con 
toda su intensidad, sino que se puede ir exponiendo de forma paulatina. Es 
muy frecuente dejar para un momento posterior la explicación de las causas 
que han causado el conflicto interno. 
2. Este conflicto interno provoca que el héroe choque con su alrededor y 
se encuentre en una situación incorrecta o errónea. 
3. Se produce un hecho externo que afecta al héroe y provoca tanto una 
serie de acciones por su parte, como una toma de posición ante el conjunto 
de acontecimiento que surgen en la nueva situación. 
4. Durante la evolución del conflicto externo se desarrolla 
paralelamente el conflicto interno. 








Como se acaba de ver el camino del héroe incluye diferentes pasos que hacen avanzar el 
relato y que involucran a diferentes personajes. El detonante para la acción, para que el 
personaje se ponga en marcha e inicie su viaje, puede ser muy variado.  
El autor Antonio Sánchez-Escalonilla, tras el estudio de otros autores, describe las 
siguientes siete posibles misiones del héroe, son las siete tramas maestras10 a las que 
podrían reducirse todas las posibles misiones del héroe (Sánchez-Escalonilla, A., 2002): 
 
1. Búsqueda: el personaje abandona su mundo ordinario y parte en 
busca de algo que es necesario, por las razones que sea, para sí mismo o para 
la sociedad en la vive. Ese algo que necesita el protagonista, puede ser físico 
o emocional, dará inicio a un viaje que provocará un profundo proceso de 
maduración en el personaje. Frodo Bolson en El señor de los anillos (2001), o 




2. Aventura: en este caso, el viaje físico es más importante que el interior, pues el 
protagonista se mueve principalmente en busca de nuevas experiencias y 
emociones por el mero placer de vivirlas, sin que existan motivaciones 
demasiado profundas. Los cambios en el personaje que vive esta aventura son 
mucho más limitados: Indiana Jones (1981) sería paradigma de este modelo.  
 
3. Rescate: el protagonista inicia un viaje para rescatar algún objeto o a 
alguien que ha sido privado de su libertad. Para que la trama funcione,  debe 
haber un claro antagonista, cuyas acciones se desenvolverán paralelamente a 
las del héroe para impedir la liberación. En palabras del propio autor, 
Centauros del desierto (1956) es una de las mejores tramas de rescate jamás 
contada. 
 
4. Persecución: Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002), citando a 
Tobias, señala que “el héroe envuelto en una persecución es objeto de una cacería 
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Ronald Tobias consideraba veinte tramas maestras, mientras que Rudyard Kipling contaba un número 
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donde la propia caza es más importante para la historia que quienes participan en 
ella”  A veces, el protagonista incluso desconoce los motivos por los que es 
perseguido, y sencillamente trata de escapar del peligro que le acosa. A menudo, la 
única motivación del protagonista es la propia supervivencia (El proyecto de la bruja 
de Blair, 1999), otras deberá averiguar los motivos de la persecución para poder 
detenerla (El fugitivo, 1993) 
 
5. Huida: El ejemplo más paradigmático es la fuga de una prisión, con títulos tan 
señeros como La fuga de Alcatraz (2011), o El expreso de medianoche (1978). El 
protagonista parte de una situación de encierro, y su principal motivación será 
precisamente lograr libertad. El plan de fuga y su puesta en práctica, centrarán la 
mayoría del relato.  
 
6. Venganza: ésta es una de las grandes tramas, y a la vez uno de los 
grandes motores de acción de los personajes: 
 
“La venganza es un acto de justicia guiado por el odio y la pasión y, por tanto, puede 
resultar desproporcionado (...) Aunque el espectador no llegue a advertirlo, un exceso 
vengativo sitúa al héroe al mismo nivel que el villano, pues ambos emplean la 
violencia. Los autores clásicos a menudo trataron la venganza en sus tragedias como 
hazaña controvertida. Concluida la pasión, el héroe no siempre se sabe satisfecho y la 
conciencia suele denunciar que no se ha actuado conforme a la auténtica justicia. (...) 
Como sucede con Hamlet y Otelo, los héroes vengativos suelen pagar sus excesos 
pasionales con la propia muerte”  (Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 72) 
 
El odio marca el carácter de estos personajes, que sólo protegen y sirven a 
su propia conciencia. Sin embargo, en giros magistrales de guion, la trama 
de venganza a veces se entremezcla con la del rescate, logrando así atribuir 
cualidades heroicas al protagonista. Tal es el caso de William Wallace en 
Bravehearth (1995), o del Máximo en Gladiator (2000). Sus historias 
comienzan con la venganza, pero acaban buscando un objetivo mucho más 








7. Enigma: el protagonista dedica sus esfuerzos a desentrañar 
diversos misterios. Mediante la resolución de estos acertijos, el héroe 
pone de manifiesto su inteligencia y astucia, demostrando así su 
superioridad respecto a los demás. 
La investigación de tramas criminales (Tesis -1996-, Seven -1995-) ofrece el 
escenario perfecto para esta clase de tramas esquemáticas que suelen seguir una 
estructura puzzle para alcanzar un clímax impactante. 
 
No es difícil encontrar ejemplos cinematográficos para cada una de estas tramas maestras. 
Independientemente de cuál sea el hecho que dé comienzo al relato, conviene recordar que 
el paso del protagonista por todas las etapas del esquema argumental suele implicar, en 
mayor o menor grado, transformaciones internas del personaje. En palabras de Sánchez-
Escalonilla: 
  
“Mientras el protagonista se embarca en una viaje hacia e rescate, el tesoro o la venganza, 
también se dispone a realizar una travesía interior que, en último término, siempre resultará 
mucho más atractiva (…) Ningún campeón heroico es el mismo al término de sus aventura. 
Ni siquiera cuando se trata de héroes arquetípicos. Toda misión conlleva la transformación 
de la personalidad del héroe, que se traduce en una ganancia moral –a veces, una pérdida- 
Esta metamorfosis interior se produce mientras el héroe pone a prueba sus cualidades para 
cumplir la misión propuesta ” (Sánchez-Escalonilla, A., 2002, p. 73) 
 
El arco de transformación es un factor clave del que no se libra el héroe (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002). Es más, siendo él precisamente el protagonista del relato,  el camino 
que recorre se traduce más que nunca en un cambio de estado, ya sea psicológico, afectivo, 
social, la combinación entre ellos, o todos a la vez. La transformación se observa más 
claramente en las forjas del héroe, que desvelan la extraordinaria dimensión de un tipo 
corriente que a menudo se presenta como alguien más bien torpe que no está preparado 
para asumir la dimensión de la hazaña que se le impone. 
 
Sánchez-Escalonilla  señala que la transformación del héroe puede realizarse a través de 
cuatro clases de vivencias: Purificación, Madurez, Superación del trauma y Descubrimiento 








1. Purificación: En esta clase de relatos, suele presentarse a un personaje que 
actúa con una moral dudosa y que, a lo largo del relato reflexionará por diferentes 
motivos y tratará de redimir sus errores. El héroe debe afrontar una renovación 
radical de su personalidad mientras sucede la aventura. El autor señala como 
ejemplo el caso de Estación Central de Brasil (1998), en el que su protagonista, Dora, 
pasa de engañar a un niño y traficar con él, a salvarle de las redes de la mafia en la 
que le metido y acompañarle a buscar a su padre. 
 
2. Madurez: Estas historias narran la transformación de un joven en adulto a 
través de la aventura, que hará madurar su personalidad. La isla del tesoro11, o El 
Lazarillo de Tormes12 son historias de maduración en las que el protagonista, un  
personaje adolescente, emprende un viaje sin retorno en el que deja atrás su niñez. 
Suele hablarse del término de la pérdida de la inocencia, tema muy  recurrente por 
ejemplo en Steven Spielberg en películas  como E.T El extraterrestre (1982) , y El 
imperio del Sol (1987). La inseguridad asociada a la adolescencia es el caldo de 
cultivo ideal para estas historias, pues el conflicto interno irrumpe con gran fuerza en 
la pubertad, y revela una fuerza dramática grandísima. Es común que aparezcan 
mentores –a menudo encarnados, por la figura del sabio anciano- que ayuden al 
protagonista en su viaje iniciático. 
 
3. Superación del trauma: Otras veces, el protagonista heroico tendrá que 
superar un trauma para aprender sobre sí mismo y solucionar conflictos latentes. 
Son héroes heridos que inician la aventura marcados por una herida del pasado que 
les hace inestables emocionalmente. Estos héroes necesitan una misión que elimine 
las huellas de esa herida. El autor pone como ejemplo el caso de Clarice Starling en El 
silencio de los corderos (1991), una protagonista marcada por la muerte de su padre 
en la infancia, y los chillidos nocturnos de los corderos de la granja en la que se crió. 
En sentido metafórico, si Starling salva a la última  presa del asesino Buffalo Bill, 
logrará hacer que los corderos dejen de chillar. Sánchez-Escalonilla (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002) así lo afirma: 
"Clarice debe triunfar en su reto si desea curar un trauma de infancia que le 
atormenta desde los seis años, cuando intentó salvar del sacrificio a un cordero lechal 
en la granja donde vivía”  (Sánchez-Escalonilla, 2002, p. 74) 
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4. Descubrimiento de sí: Es la transformación más radical, pues revela al héroe  
su propia  identidad. Esta verdad revelada, a menudo genera en el personaje un gran 
conflicto interior que, en palabras del autor, supone un refuerzo dramático muy 
efectivo en cualquier argumento cinematográfico. 
No es extraño que el héroe inicie su viaje sin saber muy bien porqué, buscando 
únicamente la respuesta a la pregunta ¿quién soy yo realmente? Este es, por 
ejemplo, el caso de Neo en Matrix (1999), o de Harry Potter (escrito por J. K. Rowling 
en 1997).  
En ambos casos, sus viajes interiores concluyen con la revelación de su propia 
identidad, lo que da comienzo a un proceso de transformación muy  radical,  que 
pone a prueba  sus capacidades, y gracias al cual el personaje renace de nuevo. Esta 
revelación de la propia identidad, está muy asociada a las tramas de enigma. En el 
apartado 2.5.5,  nos referíamos a este factor como anagnórisis, aportando algo más 
de información sobre este proceso. El descubrimiento de sí es, junto con el sacrificio, 
el proceso más emocionante del héroe. 
 
El sacrificio es el caso más extremo de viaje interior, y hace que la entrega del héroe sea 
mucho más atractiva que la misión en sí misma. De acuerdo con Tobias ésta podría ser la 
clave del sacrificio: siempre provoca un gran coste personal: puede costarle la vida, o tener 
un coste psicológico expresado de diferentes maneras (Tobias, 1999) 
 
Cualquier misión, requiere la implicación de héroe, y le supone, en mayor o menor medida, 
un sacrifico emocional. En ocasiones, la renuncia del héroe es fruto de un compromiso 
previo que provoca un conflicto interno en el protagonista a la hora de ejecutarlo. Pero la 
firmeza del héroe ante los propios principios es, sobre todo, un ejemplo de integridad para 
los espectadores del drama y, en definitiva, un motivo de admiración. (Sánchez-Escalonilla, 
A., 2002) 
 
El sacrifico no siempre debe ser la propia vida, sino que puede manifestarse de diversas 
maneras. Por ejemplo, en El caballero oscuro (2008),  asistimos a un final trágico en el que 
el protagonista debe sacrificar su buen nombre en favor de la noble causa que él defiende: 
que el pueblo  no pierda  la fe en la democracia y en sus políticos. Batman entiende que su 







dispuesto a ser “aquello que Gotham necesite”. Por ello, después de presenciar como el 
caballero blanco en el que el pueblo de Gotham tenía depositadas sus esperanzas, Harvey 
Dent, se ha corrompido y ha terminado sucumbiendo al lado oscuro al que el Joker le ha 
arrastrado, Batman decide cargar sobre sus espaldas con las muertes que Dent ha 
provocado, ensuciando su buen nombre, para mantener intactas las esperanzas del 
pueblo. Batman obedece así a su integridad moral para que la democracia no se 
desmorone, por el bien de los demás. Aunque ha arriesgado su vida en numerosas 
ocasiones, al final su sacrificio consiste en traicionar la imagen  positiva que los demás  
tienen de él, justamente por y para los demás.  
 
2.1.7. El Villano y el Antihéroe.  
 
Para erigirse como un atentico héroe, éste necesita a un buen villano que esté a su altura, 
pues no hay luz sin oscuridad, del mismo modo que no puede existir el bien sin el mal. 
Villano y héroe son así dos caras de una misma moneda, y el conflicto que mantienen 
entre ambos debe mantenerse a lo largo de toda la narración. Ambos personajes se 
necesitan mutuamente, y son una fuente inagotable de conflicto que mantienen las tramas 
activas, por lo que el enfrentamiento héroe-villano se convierte en un recurso argumental 
fundamental. 
 
En El caballero Oscuro, de Christopher Nolan, el Joker expresa muy acertadamente esta 
idea de doble necesidad y, mediante sus palabras, ensalza las buenas cualidades del héroe 
de la narración, Batman, quien decide no aprovechar la oportunidad que el destino le 
brinda de acabar con el Joker, su enemigo:  
 
“Tú no puedes vivir sin mi… ¿A que no? Esto es lo que pasa cuando una fuerza irresistible 
choca con un objeto inamovible. Eres realmente incorruptible, ¿verdad? No me vas a matar 
por tu absurda sensación de superioridad moral…Y yo no te voy a matar porque me divierto 
mucho contigo. Tú y yo estamos condenados a seguir así de por vida” (Personaje de El 
Joker en El Caballero Oscuro13) 
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Otro ejemplo ya comentado anteriormente lo encontramos en la historia de Aquiles 
representada en la película Troya (2004). Comentábamos que Aquiles perdona la vida a 
Héctor cuando tiene oportunidad de darle muerte en el templo de Apolo, y lo hace, más 
allá de para propiciar un final acorde con su concepto de la gloria, porque todo héroe que 
se precie, necesita un buen villano en frente, casi tan poderoso como él mismo, alguien 
con quien medirse. 
 
El villano funciona en el relato como un antagonista y, como veíamos, es un elemento 
necesario para que la narración avance y el interés de la trama se mantenga. El villano es 
un personaje que nos brinda un punto de vista bien diferente del punto de vista del héroe. 
Se trata de un punto de vista cínico y retorcido, plagado de contradicciones, que 
representan los aspectos más oscuros del ser humano. 
 
El villano suele presentarse como alguien cruel, inmisericorde, despiadado, traidor, 
ambicioso y vengativo. En definitiva, alguien que  disfruta  de  su  villanía.  Y  esto  último  
es  una  cuestión importante, ya que el villano no muestra ningún tipo de remordimiento y 
se siente bien haciendo el mal. 
 
El villano tiene su propia brújula moral que le marca las nociones de valor, justicia, honor… 
valores que, generalmente, son opuestos a aquellos reconocidos en la sociedad en la que 
vive.  
Así, a menudo el villano se presenta como un personaje autodestructivo y en ocasiones 
marcado por un pasado difícil. Es alguien capaz de hacer cualquier cosa con tal de salirse 
con la suya, capaz de realizar acciones deplorables para conseguir sus objetivos. La 
violencia se convierte en su discurso y el poder que obtiene suele ser oscuro, siniestro y 
pasajero, pues el bien debe triunfar finalmente.  
 
Zoraida Jiménez Gascón expone en su artículo La construcción  del  villano como  personaje 
cinematográfico las ocho funciones que, a su juicio, cumplen los villanos  en el relato 










1. Función destacadora o realzadora:  
Como en un juego de luces y sombras, el villano potencia la imagen positiva del 
héroe. Se trata de una función basada en el contraste. 
 
2. Función creadora o generadora de situaciones:  
La figura del villano es la encargada de generar los momentos en los que el héroe 
tiene que intervenir para mostrar su nobleza y su capacidad para hacer el bien y 
combatir el mal.   
 
3. Función explicativa o justificadora:  
A veces sucede que la maldad del villano acaba con el héroe. La tremenda maldad 
del villano justifica la muerte del héroe, porque los buenos no  deberían morir. 
 
4. Función polarizadora:  
El villano subraya la unión con los espectadores, señalándolos como posibles 
cómplices de su punto de vista, transmitiendo el dogma de nosotros somos los 
buenos, ellos los malos.  
 
5. Función animadversora:  
El villano focaliza el odio o la desconfianza en una dirección concreta, dependiendo 
de la situación política y el contexto histórico en el que surja la obra. A  menudo,  
el  villano  es  extranjero  o  pertenece  a  un  grupo  étnico  o  político  mal 
considerado,  ya  que  si el  público identifica  como enemigo  propio al villano de 
la película, será más fácil que el héroe se granjee sus afectos. 
 
6. Función perpetuadora:  
El villano sirve para reafirmar y perpetuar ideales y valores comunes, como el 
respeto a la ley y la autoridad, la justicia, el castigo del crimen... 
 
7. Función catártica:  
Los espectadores proyectan en el villano las fantasías amorales o ilegales que en 










8. Función tranquilizadora: 
Al final, el villano suele fracasar en sus planes malvados. Esto hace ver al 
espectador que  todo  debe seguir funcionando como hasta ahora, de acuerdo a 
los códigos existentes.  
 
Como se ha visto a través de la descripción de estas funciones (Jiménez Gascón, 2006), 
para que el héroe resplandezca, es necesario añadir al relato algunas sombras que 
ensalcen su figura.  
Así, mientras el héroe representa el altruismo elevado a su máximo exponente, alguien 
capaz de llegar a sacrificar su propia vida por el bien de los demás, el villano, por el 
contrario, es un ser egoísta que ejerce la maldad deliberadamente y que quiere alcanzar 
un deseo egoísta, que sólo favorece sus propios intereses. El villano se perfila así como lo 
opuesto al héroe, una figura detestable que encarna los sentimientos más bajos del ser 
humano.  
 
Sin embargo, la construcción del villano ha de ser igualmente cuidadosa y coherente en 
todos los sentidos. Así lo señala la siguiente reflexión de Richard Whitehall (Whitehall, 
1966) sobre los  personajes del western, mostrando hasta qué punto todo lo que rodea al 
villano  tiene que identificarlo como tal pues el mundo se dividía automáticamente en 
buenos y malos, y  ningún hombre que montara un caballo blanco podía ser un villano. 
 
A lo largo de la historia del cine, y especialmente en el cine de género, se ha recurrido a 
estereotipos para mostrar la vileza del villano de un modo claramente identificable que iba 
más allá de sus acciones. Así buenos y malos eran  fácilmente  identificables en el western 
tan sólo fijándonos en el color de su caballo. Algunos estereotipos han perdurado hasta 
nuestros días, enfatizando el hecho de que un malo no sólo tiene que serlo, sino también 
parecerlo.  
Encontramos así una serie de características recurrentes que se repiten en diferentes 
relatos como su tendencia a vestir de color negro, la presencia de rasgos marcados, mirada 









Llevado al extremo, esto supone que normalmente nos encontramos ante villanos feos, 
que enfatizan mediante su físico su interior perverso: 
 
“El malo raramente es guapo, ya que, por pura convención, se supone que su falta de 
belleza física es un signo de su monstruosidad moral, de igual modo que se supone, 
también por conveniencia, que la bondad del héroe se manifiesta también en su atractivo 
personal”  (Martín, 2002, p. 10) 
 
Esta dicotomía bello-bueno / feo-malo será estudiada más ampliamente al analizar los 
filmes que constituyen el Objeto de estudio de este trabajo de investigación, y muy 
especialmente al hablar de la película de animación Shrek (2001), protagonizada por un feo 
ogro que, contra todo pronóstico, actúa ejemplarmente como un auténtico héroe. 
 
El conflicto que se genera entre el héroe y el villano deberá ser igualmente coherente, 
pues encierra grandes mensajes moralizantes que comprendemos desde que somos niños, 
mensajes que transmiten los valores reinantes en la sociedad en la que vivimos.  
La dualidad héroe-villano nos ayuda, de manera muy gráfica y desde muy pequeños, a 
diferenciar lo que está bien de lo que está mal según el orden social de una sociedad 
concreta.  
 
En los relatos finalmente queda patente que el bien siempre prevalece sobre el mal y que 
los valores considerados erróneos por la sociedad (el egoísmo, la maldad…) terminan 
conduciendo a los villanos irremediablemente a la perdición. Estos relatos nos enseñan 
aquellos caminos que no merezca la pena explorar, pues el mal depara pequeñas y 
esporádicas victorias, pero finalmente será el bien el que acabará triunfando.  
 
Como se ha señalado anteriormente, toda obra artística es fruto de su tiempo, y por ello 
los valores morales transmitidos en ellas, también son en cierto modo hijos de su tiempo. 
Sin embargo, no debemos olvidar tampoco que hay mensajes y moralejas que trascienden 








Volviendo a la influencia del periodo histórico en el que se gesta una obra, encontramos 
que la caracterización de los villanos varía considerablemente a lo largo de la historia del 
cine dependiendo de la situación política del momento en que se rueda la película o bien 
de la situación de la época que se recrea en el filme.  
Así durante la  II Guerra Mundial encontramos que los villanos provienen de regímenes  
totalitarios como los alemanes  (Casablanca, 1942), durante  la  Guerra  Fría  son  
frecuentes  los  villanos  comunistas,  sobre  todo  soviéticos  (El mensajero del miedo, 
1962; Desde Rusia con amor, 1963), y más tarde los malos han pasado a  ser los  árabes  
(Trueno negro, 1997;  Estado de sitio, 1998))  y  los  latinoamericanos  (Quantum of Solace, 
2008) identificados como terroristas y narcotraficantes,  respectivamente. Esta 
caracterización ofrece el punto de vista occidental contemporáneo, más concretamente el 
estadounidense. 
 
A diferencia de lo que ocurría en épocas históricas anteriores, en la actualidad el cine (y 
también la literatura) sufre una fascinación por el mal y una enorme atracción por la 
oscuridad de algunos personajes. Así lo señala Jesús González Requena:  
 
“Y tal es también, por cierto, el motivo de que ese espectador que ya no encuentra 
convincente la figura del héroe y que por eso no duda en rechazarla como ingenua y 
maniquea, cree, sin embargo, sin reparo alguno, en el mal puro y fetal que el psicópata 
encarna. Pues, después de todo, ese mal en el que cree y que acepta como una evidencia 
incuestionable no es otra cosa que la violencia ciega de lo real” (González Requena, 2007, 
p. 582) 
 
Minerva Sánchez Casarrubios (Sánchez Casarrubios, 2012), en la misma línea, señala lo 
siguiente en su artículo Narración y sociedad: el  villano en el cine contemporáneo: 
“El espectador ya no considera la figura del héroe convincente, es una figura blanda. Sin 
embargo, el espectador cree fielmente en el personaje malvado, el puro mal que encarna, 
el mal por el mal, la psicopatía. ¿Por qué el espectador contemporáneo cree en la maldad? 
Es la verdad del horror, la que los medios de comunicación nos instan a creer, la violencia 
ciega, el abuso del otro que vemos a diario en el telediario. El uso del cuerpo y de los tabúes 
del ser humano, la muerte, el incesto... como forma de comunicación, la desaparición de los 







El espectador contemporáneo disfruta viendo representada en la pantalla la parte más 
oscura del ser humano y de la sociedad, una parte que de algún modo también está 
presente en él mismo y que hasta ahora se le había negado en la pantalla o mostrado 
únicamente de manera estereotipada, con personajes planos y polarizados en buenos y 
malos, sin grises. Los villanos tienen el poder de mostrar claramente aquello que cualquier 
persona siente pero que sabe que no debe priorizar, y el espectador contemporáneo tiene 
el deseo de experienciarlo, aunque sea únicamente en la pantalla, a través de la figura del 
villano. 
 
Sin embargo, el personaje del villano, que normalmente equivale a la función de 
antagonista en el relato14, deberá ser un personaje igualmente complejo para que los 
relatos sean ricos y el conflicto principal sea más intenso.  
 
El villano deberá estar a la altura de un buen héroe, huir de estereotipos, ser interesante y 
capaz de transmitir sus emociones al espectador, e incluso lograr cierta identificación con 
éste Debe ser una fuerza igual de intensa que el héroe pero que se mueve en sentido 
contrario y movido por motivaciones de otra naturaleza moral.  
El conflicto interno cobra especial protagonismo en el villano puesto que si el héroe opta 
siempre por la opción más noble, el villano lo hará por la más práctica, sin consideraciones 
morales. En el fondo a cualquier persona le gustaría poder actuar  de ese modo, ignorando 
a la conciencia y sólo siguiendo sus impulsos más oscuros, de ahí la fuerte identificación, e 
incluso fascinación, que despiertan algunos villanos en los espectadores. 
 
En muchos relatos el villano es tan importante como el mismo protagonista, pues tiene 
una fuerza dramática proporcional a la suya, que se contrapone a las necesidades del 
héroe.  
“Hablar de antagonista es hablar de oposición, de dificultad y obstáculos. En El Viaje del 
Héroe que, según Christopher Vogler sirve como falsilla para muchas de las historias que 
hoy vemos en las pantallas, la aparición de los enemigos suele tener lugar después del 
primer clímax de la acción” (Brenes Rojas, 2001, p. 166) 
                                                          
14
 Aunque no todos los antagonistas tienen que ser necesariamente villanos, pues antagonista es aquel 
que se opone a los deseos del protagonista, independientemente de sus valores morales. Por su parte, 
Linda Seger en su libro  Cómo crear personajes inolvidables, define al villano como el personaje malvado 
que se opone al protagonista. Generalmente, los villanos son antagonistas, aunque no todos los 








Otras veces el villano es el propio protagonista de la obra, erigiéndose así como antihéroe 
que contará a su vez con antagonistas que se opongan a su fin.  
 
Mientras que el villano es la respuesta al héroe, el antihéroe surge por sí sólo, 
enfrentándose al mundo con su punto de vista, a menudo retorcido, de la sociedad.  
La  historia  del  cine  nos  ha  dejado  ejemplos  de  películas  en  las  que  existen villanos  
que no aparecen contrapuestos a ningún héroe:  Scarface, el terror del hampa, 1932; la 
trilogía de El Padrino, 1972, 1974 y 1990 ; Alguien voló sobre el nido del cuco, 1975;  o Taxi 
Driver, 1976; son sólo algunos ejemplos en los que  el  villano  lo  es  por  sus  acciones, 
generalmente relacionadas con el mundo del hampa, y no por ser el opositor a un 
personaje bueno.  
 
El antihéroe representa los valores contrarios al héroe, pero asume el rol protagonista en 
el relato. El mal se convierte así en el protagonista de la película, siendo capaz de lograr la 
identificación con el espectador, pues le ofrece vivenciar de algún modo aquello que en la 
vida real no se atrevería a hacer.  
 
Estos personajes representan aquello que nosotros nos negamos, los valores negativos 
que nos prohibimos. Encarnan nuestras pasiones más bajas (venganza ira, ego…), los 
sentimientos más oscuros que nosotros tratamos de reprimir para poder vivir en sociedad. 
Así lo define Konigsberg (Konigsberg, 2004): 
 
“Es un protagonista (…) con quien se identifica el lector o el espectador, pese a atesorar 
cualidades no heroicas y una debilidad que tradicionalmente no se atribuye al héroe.  
Suelen ser personajes alienados y aislados, vulnerables a las debilidades  humanas, pero 
que poseen un código ético privado y, en ocasiones, una integridad personal que les obliga 
a enfrentarse a la sociedad” (Konigsberg, 2004, p. 37) 
 
A lo largo de la historia de la literatura y el cine han existido villanos realmente 
impactantes, con los que el público se ha identificado de un modo sorprendente  a pesar 
de encarnar valores controvertidos contrarios a la moral establecida. Tal es el caso de Vito 








El espectador disfruta siendo testigo de la parte oscura de la sociedad en la ficción que, de 
algún modo, satisface su parte más cínica y salvaje. Por otro lado, el público tiene muchas 
cosas en común con el antihéroe, sus defectos resultan muy cercanos, pues el mal tiene 
una cara muy cotidiana que puede esconderse casi en cualquier parte, incluso en una 
inocente niña, como ocurre en Psicosis, 1960.  
 
2.1.7.1. El camino del villano/antihéroe y su arco de transformación 
 
Igual que el héroe, el villano (y más aún el antihéroe) cumple en el relato una serie de 
funciones fundamentales destinadas a soportar el peso narrativo y a hacer avanzar la 
acción.  
 
Como se ha señalado en las páginas previas, las motivaciones del villano y su conflicto 
interno deben ser igualmente sólidos, y también su arco de transformación deberá estar 
bien construido, pues estos elementos se refieren a la construcción del personaje, 
independientemente de la condición moral que presente el protagonista, y por tanto estos 
principios son aplicables tanto al héroe como al villano o al antihéroe.  
 
Así, las misiones del antihéroe serán también muy parecidas a las del héroe. Si en el 
apartado 2.1.6.4. El camino del héroe, citando a Antonio Sánchez- Escalonilla, (Sánchez-
Escalonilla, A., 2002) hablábamos de las misiones del héroe como las de búsqueda, 
venganza, huida, aventuras, rescate, persecución y enigma, en el caso del antihéroe estas 
misiones también aparecen pero lo hacen mostrando la otra cara, su reverso, pues el 
antihéroe, a diferencia del héroe que era puro altruismo, se mueve por fines egoístas que 
sólo satisfacen sus propios deseos (Sánchez-Escalonilla, A., 2002). 
 
En la misión de venganza, el villano tiene cuentas pendientes con el héroe, por lo que 
buscará tenderle una trampa para destruirle. Esa será su razón de ser y lo que origine la 
acción. Esta misión está muy relacionada con la de persecución, pues el villano buscará y 
perseguirá al héroe para tratar de acabar con él o arrebatarle algo. Para el villano, las 
misiones de búsqueda y enigma funcionarán del mismo modo que para el héroe, incluso a 







acrecienta el conflicto entre ambos haciendo que, en su uso del mal, el villano llegue a 
poner entre las cuerdas al héroe y trate de aprovecharse de las mayores habilidades del 
héroe  para conseguir sus viles fines (Indiana Jones y la última Cruzada, 1989, o El código 
Da Vinci, 2006, son ejemplos de películas en las que el villano consigue tener al héroe 
trabajando para descifrar enigmas que pueden ser usados tanto para hacer el bien como 
para hacer el mal) (Sánchez-Escalonilla, A., 2002).  
 
Como se ha visto a lo largo de las páginas precedentes, héroe y villano son fuerzas que se 
complementan y necesitan. Ambos deben ser sólidamente construidos, de una manera 
verosímil, los obstáculos a los que deberán enfrentarse deberán estar a la altura de su 
misión, independientemente de la moralidad que se esconda tras sus actos, pues la 
esencia del drama que debe contener toda historia se basa en gran medida en los 
obstáculos que los personajes enfrentan por conseguir sus objetivos. 
 
Los antihéroes y villanos presentan en muchas ocasiones más posibilidades creativas que 
los propios héroes, pues su naturaleza es tan atractiva que debido a cierta inestabilidad 
inherente a muchos de ellos, nos confunden y a la vez nos deleitan como espectadores.  
 
Como se ha visto en el apartado 2.1.5.4. Arco de transformación, en  toda historia se 
plantea siempre un cambio de estado del personaje. Esto es así, independiente de la 
moralidad que el personaje defienda. Al igual que nos ocurre a nosotros mismos, el camino 
que recorre el protagonista, o más ampliamente el personaje, opera cambios en él mismo, 
que le hacen diferente desde el comienzo al final del relato. La existencia de estos cambios 
en el personaje, suele denotar una construcción más compleja de los mismos.  
 
Hay relatos en los que este fenómeno se observa más claramente, pues el arco de 
transformación del personaje es más amplio y plantea un cambio más importante en su 
manera de ver y entender el mundo. Sin embargo existen otros personajes cuya 
trasformación es más moderada y el cambio sucede de manera más sutil, sin que por ello 
dejen de ser personajes fascinantes. Sin ir más lejos, personajes como Indiana Jones o 
James Bond,  son prácticamente siempre los mismos, y no existen grandes cambios en su 








De estos ejemplos se desprende que un personaje no tiene necesariamente que cambiar 
demasiado, si sus vivencias son lo suficientemente interesantes para mantener 
entretenido al espectador. Si bien, por leve que sea, siempre hay un cambio, el personaje 
no es impermeable a los acontecimientos y la maduración del personaje puede haberse 
dado en el terreno interno.  Así lo señala Antonio Sánchez-Escalonilla: 
 
“El efecto producido en la aventura por el elemento maravilloso no supone necesariamente 
un vuelco en la realidad ordinaria del protagonista. Sin embargo, la transformación sí se 
produce en la intimidad del personaje, en su viaje interior, fruto de la nueva visión con que 
afrontará el mundo primario en lo sucesivo. Una visión que supera la antigua sinrazón del 
dolor y, tras la aventura, permite contemplar la vida desde la felicidad” (Sánchez-
Escalonilla, 2009, p. 63) 
 
Una vez repasados estos conceptos básicos en relación a la figura narrativa del personaje 
y, más concretamente, del héroe, se pasará al siguiente punto, Del cuento maravilloso al 
monomito y el modelo actancial, que se destinará al estudio de diversas teorías 
provenientes de algunos de los autores más relevantes en el ámbito de la narrativa, como 
Propp, Greimas, Campbell o Vogler… que ayudarán a comprender mejor el objeto de 
estudio de este trabajo: la figura narrativa del héroe en el cine de animación 








2.2. DEL CUENTO MARAVILLOSO AL MONOMITO Y EL MODELO ACTANCIAL 
 
¿Cómo explicar que la historia de la reina-rana sea semejante en  
Rusia, Alemania, Francia, India, Nueva Zelanda,  
cuando no puede probarse históricamente  
ningún contacto entre esos pueblos?  
(Propp, 1928, p.28) 
 
En las siguientes páginas se hará una recopilación de las teorías de algunos de los autores 
más relevantes, en lo que a narrativa se refiere, del último siglo. Se repasarán las teorías 
del formalista ruso Vladimir Propp (Propp, 1928) en su estudio de las estructuras básicas 
presentes en los cuentos de la literatura de diferentes partes del mundo y su influencia en 
autores posteriores, como el estructuralista Algirdas Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 
1991)… También se verán las teorías sobre El viaje del héroe desarrolladas por Joseph 
Campbell (Campbell J. , 1949) y Christopher Vogler (Vogler, 2002), quienes realizaron una 
descripción pormenorizada sobre los diferentes pasos que aparecen en los relatos y que 
señalan el camino del héroe en los relatos de medio mundo.  
 
2.2.1. Vladimir Propp y el cuento maravilloso 
 
Como se acaba de comentar, el formalista ruso Vladimir Propp dedicó gran parte de su 
vida al análisis de los componentes básicos de los cuentos populares rusos para identificar 
sus elementos narrativos irreductibles más simples.  
 
En su libro Morfología del cuento publicado en Rusia en 1928 (Propp, 1928), Propp analizó 
un conjunto de más de cien cuentos en los que encontró toda una serie de puntos 
recurrentes o funciones que se conocen como “las funciones de Propp”   
 
Mediante este minucioso análisis, Propp (Propp, 1928) consiguió aislar la estructura básica 
de este tipo de cuentos y constatar la existencia de personajes diversos que desempeñan, 
bajo diferentes apariencias, los mismos roles en diferentes narraciones.  
 
Propp concluye entonces que los únicos elementos constantes que aparecen en todas las 
narraciones analizadas son precisamente estas funciones que desempeñan los personajes, 







de la intriga (Propp, 1928).  De esta manera Propp se da cuenta de que lo realmente 
importante en una narración no son los personajes en sí mismos, ni sus nombres o 
atributos específicos, sino los roles que desempeñan dentro del entramado de la 
narración.  
 
El estudio de Propp (Propp, 1928) pone el acento sobre la acción en detrimento del 
agente. Para él,  en el estudio del cuento, la cuestión es saber lo que hacen los personajes, 
esto es lo único importante; quién hace algo y cómo lo hace son cuestiones que se 
plantean accesoriamente (Cuesta Abad, J. M. & Jiménez Heffernan, J., 2005) 
 
Para el estudio de la morfología de los textos clásicos, Propp estableció un total de 31 
funciones que de aparecer en una narración servirían para determinar que se trata de una 
narración clásica (Propp, 1928). Estas 31 funciones no tienen por qué aparecer 
simultáneamente en todas las narraciones, pero siempre aparecen siguiendo el mismo 
orden, de manera que si una función no aparece el esquema saltaría a la inmediatamente 
posterior sin alterar el orden establecido.  
 
Estas treinta y una funciones se relacionan entre sí mediante un vínculo de necesidad 
lógica y estética, cuyo significado varía en el transcurso del relato. Las funciones, según el 
autor ruso, se integran lógicamente en siete esferas de la acción o actantes: el héroe, el 
agresor, el donante, el auxiliar, la princesa y su padre, el mandatario y el falso héroe; que 
representan las secuencias de motivos narrativos que distingue, y que son las siguientes:  
Diferentes SECUENCIAS en el cuento tradicional ruso. 
Situación inicial  
de reposo 
Partimos de una situación de equilibrio donde nuestro personaje se 
encuentra en reposo, descansando apaciblemente en su casa o en una 
playa… 
La llamada 
a la aventura 
De pronto nuestro personaje es llamado para resolver un problema o 
conflicto, el equilibrio se rompe. 
La resistencia 
a la llamada 
Ocurre a veces que nuestro personaje prefiere seguir descansando en vez 
de ir a cumplir la misión que le ha sido encomendada, por lo que se 
resiste. 
El cruce  
del umbral 








Tabla 1.Diferentes secuencias en el cuento tradicional ruso 
Fuente: Elaboración propia 
Después de haber visto las secuencias, elementos superiores a las funciones según distinguía 
Propp (Propp, 1928) en su estudio, en las que puede dividirse el relato, a continuación se 
detallan  las treinta y una funciones propuestas por este formalista (Propp, 1928): 
1. Alejamiento: Un miembro de la familia se marcha. La muerte de los padres 
puede ser la versión más extrema de esta función. 
2. Prohibición: Una prohibición recae sobre el protagonista, puede ser incluso en 
forma de orden. Esta prohibición, turba la felicidad inicial, que contrasta con lo 
que está por venir. 
3. Transgresión: Se transgrede la prohibición y se altera la paz reinante. 
4. Interrogatorio: El agresor intenta obtener noticias, busca información sobre lo 
ocurrido. 
5. Información: El agresor recibe informaciones sobre la víctima.  
6. Engaño: El agresor intenta engañar a su víctima para apoderarse de ella o de 
sus bienes. Se servirá de la persuasión, de la magia o de la violencia. 
7. Complicidad: La víctima es engañada y ayuda así a su enemigo, a su pesar. 
8. Fechoría: El agresor daña a uno de los miembros de la familia o le causa 
perjuicios (rapta, asesina, tortura, embruja…) 
9. Mediación: se divulga la noticia de la fechoría o de la carencia, se dirigen al 
héroe con una pregunta o una orden, se le llama o se le hace partir. 
10. Principio de la acción contraria: El héroe-buscador acepta o decide actuar 
11. Partida: El héroe se va de su casa. A partir de aquí comenzaría el nudo del 
argumento, y un nuevo personaje entra en acción, el donante, cuya misión es 
ayudar al héroe en la tarea que le ha sido encomendada. 
El camino 
de las pruebas 
Nuestro héroe debe superar distintas pruebas entre las que pueden 
encontrarse: entrar en el reino de su oponente / antagonista, luchar con 
algún fiero animal.. y que suele concluir con la lucha frontal con el 
antagonista y su derrota. 
Fin del relato 
Después de la derrota del oponente / antagonista, el héroe 







12. Primera función del donante: el donante somete al héroe a  una prueba, un 
cuestionario, un ataque… que le preparan para la recepción de un objeto o de 
un auxiliar mágico. El héroe debe poner a prueba sus cualidades. 
13. El héroe reacciona ante las acciones del futuro donante.: Decisión del héroe 
frente a su destino. 
14. Recepción del objeto mágico: el objeto mágico pasa a disposición del héroe. 
Este objeto (puede ser de diferente naturaleza) le ayudará en su cometido. 
15. Desplazamiento: el héroe es transportado, conducido o llevado cerca del lugar 
donde se halla el objeto de su búsqueda. Normalmente el objeto buscado se 
encuentra en otro reino, en un lugar apartado y de difícil acceso (en lo alto de 
la más alta torre…) 
16. Combate: el héroe y su agresor se enfrentan en un combate directo.  
17. Marca: El héroe queda marcado, por ejemplo, a través de una herida de 
batalla. 
18. Victoria: el agresor es vencido. 
19. Reparación: la fechoría inicial es reparada o la carencia colmada. El héroe 
consigue el objeto de deseo.  
20. La vuelta: el héroe regresa. 
21. Persecución: el héroe es perseguido. 
22. Socorro: el héroe es auxiliado y prosigue a salvo su camino. 
23. Llegada de incógnito: el héroe regresa a su casa o comarca sin ser reconocido, 
asumiendo un papel de humildad. 
24. Pretensiones engañosas: un falso héroe reivindica para sí pretensiones 
engañosas, logros que no le corresponden. 
25. Tarea difícil: se propone al héroe una tarea difícil. 
26. Tarea cumplida: el héroe supera la tarea. 
27. Reconocimiento: el héroe es reconocido. 
28. Descubrimiento: el falso héroe o el agresor, el malvado, queda 
desenmascarado. 
29. Transfiguración: el héroe recibe una nueva apariencia. Adopta una forma 
acorde con sus hazañas. Puede adquirir un nuevo atuendo, o desenvolverse en 
un nuevo entorno. 
30. Castigo: el falso héroe o el agresor es castigado. 
31. Matrimonio: el héroe se casa y asciende al trono. El héroe recibe mujer y reino 







El número de funciones es muy limitado si se tiene en cuenta que son muchos y variados los 
cuentos de distintas nacionalidades y tradiciones literarias descritos bajo este esquema de 
funciones; sin embargo el modelo propuesto por Propp, pronto fue criticado por algunos de 
sus compañeros que consideraron que tomaba en cuenta demasiadas funciones que en la 
mayoría de los textos no aparecían (Propp, 1928).  
Además, Propp (Propp, 1928) encontró otras regularidades en la estructura de los cuentos 
analizados, entre las que se encuentra la realización por parte del héroe de tres pruebas: 
calificante, decisiva y glorificante (Betancur, 2005), conceptos que más tarde Greimas 
recuperaría en su modelo actancial y que se hayan descritas en el punto 2.2.5.2. del 
presente trabajo, bajo el epígrafe El esquema o modelo actancial  
Aunque su libro Morfología del cuento se hizo muy popular en Rusia en el momento de su 
publicación, no alcanzó mayor difusión en occidente hasta que en los años cincuenta fue 
traducido al inglés, influenciando a autores tan relevantes como Roland Barthes, quien se 
basó en sus teorías para desarrollar otras propias.  
 
La importancia de la obra de Propp (Propp, 1928) radica en que tanto su metodología, 
claramente estructural, como sus conceptos fundamentales, sirvieron de inspiración a las 
propuestas de algunos de los más importantes narratólogos, entre ellos Greimas, Bremond 
y Todorov. 
2.2.2. El monomito de Joseph Campbell  
El mitógrafo estadounidense Joseph Campbell (1904-1987) dedicó su vida al estudio de las 
mitologías de diversas culturas, siendo  El Héroe de las mil caras, escrita en el año 1949, su 
obra más importante, y una de las más influyentes del siglo XX. 
A lo largo de su obra el autor señala las coincidencias entre diversos mitos, pasajes religiosos, 
leyendas, tradiciones y sueños personales de diversas culturas y épocas alrededor del mundo.  
Campbell,  plantea la existencia de un único mito y propone el término monomito como 
estructura mitológica universal.  Esta fórmula no ha sido creada ni inventada por nadie, sino 
que es un mensaje de sabiduría que procede directamente del alma, del inconsciente 
colectivo, de la psique, pues no sólo tenemos características externas que nos individualizan, 
sino que tenemos un universo interior común al que el medico suizo Carl Jung (Jung, 1964) 







Para el autor, el monomito es un mismo patrón narrativo que puede encontrarse en las 
historias y leyendas populares de diferentes religiones,  lugares geográficos y momentos 
históricos. Esta estructura esencial toma diferentes formas para adaptarse a cada una de las 
culturas, pero, al igual que señalara Propp (Propp, 1928), el autor defiende que en el fondo 
persiste una estructura única común a todos los relatos.  
Campbell (Campbell J. , 1949) aplicó los principios del psicoanálisis y el subconsciente humano 
como método de aproximación para el estudio de los símbolos y los arquetipos propuestos por 
Carl Jung (Jung, 1964), que se verán con mayor detalle en el apartado 2.2.3.1. .Los arquetipos 
de Christopher Vogler, para presentar las mitologías como una manifestación de la mente 
humana encaminada a representar y resolver algunos de los dilemas más importantes de la 
especie, pues constituyen  metáforas que debemos tener en cuenta para comprender nuestros 
valores más íntimos y ancestrales. 
“El camino común de la aventura mitológica del héroe es la magnificación de la fórmula 
representada en los ritos de iniciación: separación-iniciación-retorno, que podrían recibir el 
nombre de unidad nuclear del monomito” (Campbell J. , 1949, p. 35) 
En su obra, Campbell se refiere también al Viaje del Héroe y señala que el héroe suele pasar a 
través de ciclos o aventuras similares en todas las culturas, resumido, como recoge la cita 
anterior,  en la tríada: Separación - Iniciación - Retorno. Cada una de estas  etapas está 
compuesta a su vez por varias sub-etapas, que pueden estar presentes o no, y pueden variar su 
orden dependiendo de la encarnación del monomito.  
Veámoslas con mayor detalle (Campbell, El héroe de las mil caras. Psicoanálisis del mito, 1949): 
A. SEPARACIÓN: 
1. Llamada a la aventura. 
La rutina del protagonista se rompe, exponiendo la existencia de algo nuevo que actúa 
como una llamada a la acción: 
“Ya sea sueño o mito, hay en estas aventuras una atmósfera de irresistible fascinación 
en la figura que aparece repentinamente como un guía, para marcar un nuevo período, 







2. Rechazo de la llamada a la aventura. 
En un primer momento el aspirante a héroe rechaza la aventura que se le plantea, se 
aferra a lo conocido evitando la inseguridad y el miedo que supone hacer caso a la 
llamada. Se niega a indagar en lo que es desconocido para él. Finalmente, el héroe 
entenderá que debe embarcarse en la aventura. 
3. Ayuda sobrenatural. 
Aparece un guía, un maestro, un mentor que iniciará al héroe en las particularidades 
de este nuevo mundo y le preparará para lo que va a ocurrir. Esta figura ofrece un velo 
de sabiduría y le habla de la importancia y de la necesidad de esa nueva aventura, 
proporcionándole incluso herramientas o amuletos de protección que le ayuden en su 
misión. A pesar de esta ayuda, nada será fácil para el héroe. 
“Lo que representa esa figura es la fuerza protectora y benigna del destino. La fantasía 
es la seguridad, la promesa de que la paz del Paraíso, que fue primero conocida dentro 
del vientre materno, no ha de perderse…” (Campbell J. , 1949, p. 72) 
4. Cruce del primer umbral. 
Supone el primer paso en la aventura, en este punto el héroe abandona el mundo 
conocido para internarse en un medio cuyos límites y reglas le son desconocidos, todo 
permanece oculto, ajeno al mundo conocido hasta ahora. Es la entrada a un terreno 
peligroso y desconocido.  
5. El vientre de la ballena. 
Representa los primeros peligros que ofrece el nuevo mundo para el iniciado. El 
aspirante a héroe se las ve con sus primeros enemigos. El vientre de la ballena es un 
elemento que Campbell toma de la historia de Jonás y que simboliza el momento en el 
que el héroe es engullido por lo desconocido, a un nuevo y misterioso mundo, del que 
saldrá convertido en otro. Es, además, un símbolo del vientre materno que evoca de 










6. El camino de las pruebas. 
Se suceden diferentes tareas, en apariencia imposibles, que el héroe deberá superar. 
Para ello contará con la ayuda de ciertos aliados y fuerzas que le guiarán: 
“Una vez atravesado el umbral, el héroe se mueve en un paisaje de sueño poblado de 
formas curiosamente fluidas y ambiguas, en donde debe pasar por una serie de 
pruebas. Ésta es la fase favorita de la aventura mítica. Ha producido una literatura 
mundial de pruebas y experiencias milagrosas”. (Campbell J. , 1949, p. 94) 
En un principio el héroe piensa que no tiene capacidad para superar las pruebas que 
aparecen ante él, pero finalmente descubre que tenía más recursos de los que creía, y, 
aunque el camino es largo e intricado, el héroe saca lo mejor de sí mismo y sale 
victorioso. 
7. El encuentro con la Diosa. 
El héroe descubre la fuerza poderosa del amor verdadero. Se encontrará con una 
mujer que causará importantes cambios en su ser. Es el culmen del viaje emocional del 
héroe. Con la mujer, conocerá la totalidad de la existencia. 
8. La mujer como tentación. 
La mujer puede presentarse como una distracción respecto a la misión original del 
héroe. Esto puede jugar en su contra. La tentación de los placeres tienta al héroe para 
que abandone su misión. 
9. La consagración. La reconciliación con el padre 
El héroe se confronta con una figura paterna o el mismo padre como símbolo del 







necesariamente tiene que ser la de una persona) posee el poder sobre su vida o su 
muerte. Este es un punto central del viaje15. 
10. Apoteosis. 
El héroe alcanza su transformación última. La identidad con la que inició su viaje 
muere para dar lugar al nuevo yo cargado de un nuevo conocimiento. El aspirante a 
héroe renace y asume nuevas verdades. Al hacerlo, se asume a sí mismo. 
“Se nos aparta de la madre, se nos mastica en fragmentos y se nos asimila al cuerpo 
universalmente aniquilador del mundo del ogro para quien todos los seres y las formas 
preciosas son los elementos de un festín, pero entonces, milagrosamente renacidos, 
llegamos a ser más de lo que éramos” (Campbell J. , 1949, p. 150) 
11. La gracia última / El don final 
Aquí se alcanza aquello que se ha ido a buscar, ya sea el vellocino de oro o el Santo 
Grial. La meta del viaje ha sido alcanzada, supone el logro del objetivo de la misión, el 
clímax al que han conducido todos los pasos previos. El héroe adquiere el elixir, el 
elemento mágico que lo hace tan importante. A veces lo adquiere automáticamente, y 
a veces tiene que servirse de luchas o artimañas para apoderarse del mismo. El elixir es 
la clave que tanto había buscado. 
C. RETORNO: 
12. Rechazo al regreso. 
Una vez ha terminado la misión del héroe en el mundo extraordinario, el héroe regresa 
transformando y portando el conocimiento adquirido. Entonces es frecuente que le 
sea problemático reintegrarse en su comunidad o compartir su nuevo entendimiento.  
“El ciclo completo, la norma del monomito, requiere que el héroe empiece ahora la 
labor de traer los misterios de la sabiduría, el Vellocino de Oro, o su princesa dormida al 
reino de la humanidad, donde la dádiva habrá de significar la renovación de la 
                                                          
15
 En Star Wars (1977) esto ocurre, probablemente en una de las escenas más famosas del cine, cuando 
Darth Vader le dice a Luke que él es su padre. En Matrix (1999) ocurre cuando el Oráculo informa a Neo 







comunidad, de la nación, del planeta o de los diez mil mundos” (Campbell J. , 1949, p. 
155) 
13. La huida mágica. 
El héroe será perseguido por aquellos que custodiaban el elixir, por dioses u otros 
peligros. Será una huida que llena de obstáculos. 
14. El rescate externo. 
Llegado el momento, el héroe puede recibir la ayuda de sus asistentes o salvadores del 
mundo ordinario para iniciar el retorno, pues probablemente esté herido o débil. 
15. El cruce del umbral del retorno. 
El héroe entiende que los dos mundos eran en realidad el mismo. Asimila la sabiduría 
adquirida en su viaje y la incorpora a su vida, pudiendo encontrar el modo de 
compartir esa sabiduría con el resto de personas de su comunidad: 
“El reino de los dioses es una dimensión olvidada del mundo que conocemos. Y la 
exploración de esa dimensión, ya sea en forma voluntaria o involuntaria, encierra todo 
el sentido de la hazaña del héroe. Los valores y las distinciones que en la vida normal 
parecen de importancia desaparecen con la tremenda asimilación del yo en lo que 
anteriormente era mera otredad” (Campbell J. , 1949, p. 200) 
El regreso del héroe tras su viaje trae consigo una toma de conciencia superior que 
tiene que ser compartida con los demás para alumbrar de algún modo el camino de los 
demás.  Ahora el héroe es un maestro que debe dar ayuda a los demás. Entronca con 
la idea de solidaridad, es amor que sacrifica el egoísmo para ayudar a los demás.   
16. La posesión de los dos mundos. 
El héroe adquiere la posesión de los dos mundos, el cotidiano (existencia material) y el 
mágico, el yo interior. El héroe logra así el equilibrio entre lo material y lo espiritual y 
se consolida como símbolo de sabiduría. Logra sentirse pleno en ambos mundos, el 







“Los mitos nos descubren a menudo en una sola imagen el misterio del pronto tránsito. 
Cuando lo hacen, el momento es un símbolo precioso, lleno de importancia, que debe 
ser atesorado y contemplado. Un momento así fue el de la Transfiguración de Cristo” 
(Campbell J. , 1949, p. 210) 
 
Figura 3. Resumen de las teorías de Joseph Campbell 
Fuente: Obtenido el 4/03/2015 desde https://escrilia.wordpress.com/2014/12/15/el-viaje-del-heroe-el-
argumento-eterno/ 
 
17. Libertad para vivir. 
El equilibrio y el entendimiento de ambos mundos liberan al héroe del miedo a la 
muerte y le convierten en alguien libre, capaz de vivir libre de ataduras: su sabiduría, 
por encima de la de los demás del mundo primario, le ha liberado de prejuicios. 
“El héroe es el campeón de las cosas que son, no de las que han sido, porque el héroe 
es. “Antes de que Abraham fuera, YO SOY”  Él no equivoca la aparente invariabilidad 







cosa”), como destructores de la permanencia con su propio cambio” (Campbell J. , 
1949, p. 222)  
La Figura 3. resume gráficamente las teorías de Campbell y muestra una estructura que nos 
resulta muy familiar y que se repite en muchas de las películas de la historia del cine de 
manera muy similar, si no idéntica. 
Conviene recordar que en todos los relatos no han de cumplirse necesariamente todas las 
etapas expuestas anteriormente, ni estas deberán aparecer obligatoriamente en el mismo 
orden. Lo que sí podemos afirmar es que las etapas del monomito pueden encontrarse en la 
gran mayoría de los relatos cinematográficos. Hay películas que lo aplican de manera más 
literal o exacta, mientras otras lo hacen de una manera más libre e interpretada, como ocurre, 
por ejemplo, en el caso de Kill Bill (2003) con una Beatrix casi convertida en antihéroe que 
recorre un camino de destrucción.  
El modelo propuesto por Campbell (Campbell J. , 1949) de alguna manera garantiza la 
comprensión del mensaje por parte del espectador, pues entronca con algo primitivo presente 
en todos nosotros, y habla de ese modelo implícito en la psique de toda la humanidad. El 
monomito es una historia única y universal bien conocida por todos, seamos o no conscientes 
de ello, por lo que el espectador conecta muy bien con ella.  
Por ultimo cabe señalar, aunque sea brevemente, la influencia que el monomito y El viaje del 
héroe propuesto por Campbell ha tenido en otras disciplinas, como la psicología, que ha 
establecido paralelismos tales como la similitud entre La llamada a la aventura con la Salida de 
zona de confort, El rechazo a la aventura con La resistencia psicológica al cambio que todos 
experimentamos en algún momento de nuestras vidas y que nos lleva al inmovilismo, a no 
afrontar los retos... La importancia y la vigencia de este patrón narrativo que se repite en 
diferentes culturas, religiones, y narraciones parece, pues, demostrada. 
2.2.3. El viaje del héroe: Christopher Vogler 
Basado en los estudios de Campbell (Campbell J. , 1949), el escritor, consultor y empresario de 
cine americano Christopher Vogler escribe en 1992 El viaje del escritor (Vogler, 2002), en el 
que sintetiza y simplifica esta estructura básica descrita por Campbell, aplicándola al arte de 








Vogler plantea un esquema de El viaje del héroe (interno y externo) superpuesto a la 
estructura tradicional en tres actos y, como Campbell,  establece  una serie de pasos a seguir 
para recrear el camino del héroe en el cine, dando lugar a una estructura fija para el arte de 
hacer películas.  
El esquema que propone este autor es el siguiente (Vogler, 2002): 
1. Mundo Ordinario:  
El héroe se presenta al comienzo de la historia en su entorno habitual, al que 
pertenece,  permitiendo que identifiquemos cuál es su situación de partida. Este 
mundo ordinario servirá de contraste para el mundo sucesivo. 
 
2. Llamada a la Aventura:  
Algo altera la situación inicial (puede ser externo o un impulso propio del personaje) y 
abre la puerta a un cambio. La monotonía se rompe y una nueva misión aparece ante el 
aspirante a héroe. 
 
3. Rechazo a la Llamada:  
El aspirante a héroe no está convencido de emprender la misión e inicialmente se 
opone. Muchas veces siente miedo a lo desconocido y experimienta dudas sobre seguir 
adelante. A menudo algún otro personaje expresa los peligros a los que se expone. 
Después de las dudas iniciales, el héroe sigue adelante. 
 
4. Encuentro con el Mentor:  
El héroe encuentra un guía, un maestro, un sabio, que lo toma bajo su tutela y lo 
entrena, equipa y/o aconseja sobre su viaje. Es una fuente de coraje y sabiduría, 
muchas veces lo empuja hacia el destino que debe enfrentar solo.  
 
“La función del mentor consiste en preparar al héroe para que se enfrente a lo 
desconocido. Puede darle consejos, servirle de guía o proporcionarle pócimas mágicas” 
(Vogler, 2002, p. 50) 
 
5. La travesía del primer umbral: Mundo Especial 
El protagonista se interna en el Mundo Especial, inicia el camino hacia lo desconocido, 







nuevas reglas, valores y peligros. La aventura comienza, el romance se inicia. No hay 
vuelta atrás. 
 
6. Pruebas, aliados, enemigos:  
Aparecen retos que sortear y ayudantes que intentarán hacer el camino más fácil. El 
protagonista debe distinguir a sus enemigos en este nuevo entorno y hacerse más 
fuerte o probar su valía superando diversos obstáculos. 
 
7. La caverna más profunda (Gruta Abismal):  
El héroe llega al lugar de máximo peligro, se enfrenta a una situación comprometida en 
la que sus habilidades se ponen a prueba. Es un momento de zozobra que debe superar 
para continuar. 
 
“En la mitología, la caverna más profunda puede adoptar la forma del reino de los 
muertos, el Hades. Puede que el héroe tenga que descender a los infiernos para rescatar 
a su amada (Orfeo), internarse en una gruta donde luchará con un dragón y alcanzar un 
tesoro (Sigfrido o Sigurd en la mitología escandinava) o en un laberinto para 
enfrentarse a un monstruo (Teseo y el minotauro)” (Vogler, 2002, p. 52) 
 
8. La Odisea:  
El protagonista enfrenta el mayor peligro. La posibilidad de la muerte es real, el héroe 
lucha con una bestia mítica o con sus peores miedos. Es un momento crítico en la 
narración, una especie de rito de iniciación por medio del cual el héroe experimenta 
una gran transformación. En un principio todo parece ir mal, pero luego las cosas 
cambian, pues el héroe debe sobrevivir y cumplir su misión. Es un golpe emocional que 
acaba bien.  
 
9. La Recompensa:  
Luego de vencer a la muerte, matar al dragón, llegar primero en la carrera, conseguir el 
sí de la chica, el protagonista toma para sí la recompensa, que puede representarse 
como una espada mágica, el Grial, el elixir mágico, el amor verdadero, el éxito... 
 
“En algunas ocasiones la “espada” no es sino el conocimiento o la experiencia que 
posibilitan un mayor entendimiento de las fuerzas maléficas y la reconciliación con 








10. El Regreso:  
El héroe no está a salvo todavía: algunas de las mejores persecuciones del cine se 
originan en éste momento, cuando el héroe debe escapar con el tesoro o el elixir. El 
peligro de las fuerzas vengativas lo acecha, la posibilidad de perder lo que ha 
conseguido (la chica, el respeto) lo urge a huir hacia adelante y tratar de conseguir 
seguridad. Supone la vuelta al mundo ordinario. 
 
11. La Resurrección:  
El héroe emerge del mundo especial, de la aventura, transformado por la experiencia. 
Es un nuevo comienzo en el que el protagonista es más sabio, más fuerte. En éste 
momento se enfrenta a otra situación de muerte/renacimiento (de pérdida y logro) 
mediante la cual el héroe se purifica con su sacrificio. Con esta acción equilibra las 
fuerzas y resuelve el conflicto.  
 
“Estamos ante un segundo lance a vida o muerte, poco menos que una repetición de la 
muerte y el renacimiento que caracterizan la odisea (o el calvario). La oscuridad y la 
muerte por fin se funden en un postrero y desesperado envite que precede a su derrota 
definitiva” (Vogler, 2002, p. 56) 
 
12. El Elixir:  
El héroe regresa al mundo ordinario con aquello que ha obtenido en su viaje, el tesoro, 
el elixir mágico, una familia, el amor, la chica, la sabiduría... Es un nuevo ser, más libre y 
sabio. El héroe entiende que tiene el poder de transformar el mundo. 
 
“A veces el elixir no es sino un tesoro ganado a pulso tras la búsqueda, si bien puede 
asimismo ser el amor, la libertad, la sabiduría o el conocimiento de que ese mundo 
especial existe y no necesariamente implica la muerte” (Vogler, 2002, p. 57) 
 
A continuación, en la Figura 4. , se recogen de un modo gráfico las teorías de Vogler 









Figura 4. Resumen de las teorías de Christopher Vogler 
Fuente: Obtenido el 4/03/2015 desde https://escrilia.wordpress.com/2014/12/15/el-
viaje-del-heroe-el-argumento-eterno/ 
 
A la hora de considerar el camino de héroe de Vogler (Vogler, 2002), existen unos cuantos 
aspectos que han de tenerse en cuenta: 
 
1. El autor define doce estadios en El Viaje del Héroe, sin embargo no es obligatorio ni 
es necesario que aparezcan todos en una sola historia, que lo hagan 
necesariamente en el orden establecido por Vogler, ni que todos se desarrollen con 
la misma profundidad.  
De hecho, cada estadio puede ser una historia completa en sí misma si se 
desarrolla en profundidad. Tal es el caso de películas como Karate Kid, que se 
centran principalmente en el encuentro con el Mentor. 
 
2. Los estadios ni tienen una duración establecida, ni tienen que durar todos lo 
mismo. 
Esto puede dar pie a que uno de los estadios dure prácticamente la mitad de la 
historia, como puede ser el encuentro con el Mentor, mientras que otros estadios 
tengan una duración mucho más corta. 
3. Cada estadio de El Viaje del Héroe puede repetirse a lo largo de una historia tantas 







reiterada en las historias, como el cruce del umbral, o el estadio de pruebas y retos 
Por ejemplo, en Matrix el primer encuentro con el Oráculo es el más marcado, por 
ser el primero, pero no es el único, pues Neo consulta a esta figura arquetípica de 
Mentora, varias veces más a lo largo de la trilogía. 
 
4. Vogler explica los estadios de El Viaje del Héroe en el mismo orden que los desglosa 
Campbell, pero eso es sólo una sugerencia. Es cierto que este sería el orden 
cronológico que encontraríamos en muchas tramas, pero eso no implica que sea el 
único orden posible. Hay muchas historias, tanto clásicas como actuales, que 
rompen este orden, y no por ello dejan de tener lógica narrativa. 
 
5. Los estadios no tienen una resolución establecida, es decir, pueden acabar de 
forma positiva o de forma negativa. Este punto se puede combinar perfectamente 
con los puntos 3 y 4, pues si el Héroe falla en un estadio, quizás tenga que repetirlo 
nuevamente, más adelante, para poder avanzar, haciendo así que se repitan ciertos 
pasajes y rompiendo, de esta forma, el orden clásico El Viaje del Héroe. 
 
6. El aspecto externo de cada estadio del viaje no es fijo. Hay ciertos pasajes 
asociados a una serie de cuestiones estéticas, pero es algo normalmente vinculado 
a asuntos más culturales que del inconsciente colectivo. Por lo tanto, cualquier 
estadio puede ser representado con cualquier apariencia, y el estadio en cuestión 
funcionará si cumple su función dentro de la historia en la que se cuenta. 
Por ejemplo, la imagen arquetípica del infierno que normalmente asociamos con 
ríos de lava y demonios, puede adquirir otras formas acordes a la historia que se 
narre, lo importante es que cumpla su función, y represente un lugar en el que 
ninguno de nosotros querría pasar la eternidad. 
 
Como se ha visto, este esquema debe considerarse como una guía que facilita el análisis y 
la construcción de nuevos relatos, sin embargo, como sucede con toda fórmula creativa, 
seguir estos lineamientos al pie de la letra puede originar historias rígidas, artificiales y 
poco originales.  
El Viaje del Héroe es una estructura base, un esqueleto que debe ser vestido con los 
detalles y la originalidad de las historias individuales, para que la estructura no destaque 







Las diferentes etapas mencionadas, pueden mezclarse, alterarse, saltearse y, por 
supuesto, pueden sumarse otras nuevas. La estructura del mito único puede utilizarse 
para analizar casi cualquier tipo de historia, desde un cuento de hadas, a un cómic, o una 
historia aparentemente transgresora, como se verá, pues es una estructura que crece 
siendo infinitamente flexible, capaz de interminables variaciones sin perder un ápice de su 
magia. 
2.2.3.1. Los Arquetipos de Christopher Vogler 
 
En el mundo de los cuentos de hadas, las leyendas y los mitos, suelen encontrase 
algunos tipos de personajes que aparecen de una manera recurrente, así como 
una serie de relaciones que incesantemente se repiten. Es común encontrar 
héroes que anhelan algo, sabios ancianos que instruyen y dotan al héroe con 
poderes mágicos, guardianes del umbral que parecen entorpecer su viaje, 
siniestros villanos que persiguen su destrucción...  
 
Al describir estos personajes comunes, los símbolos y las relaciones que se 
establecen, el psicólogo Carl Jung (Jung, 1964) optó por emplear el concepto del 
arquetipo, aludiendo con ello a los modelos de la personalidad que se repiten 
desde tiempos antiguos y que suponen una herencia compartida para la especie 
humana en su totalidad. 
 
Christopher Vogler (1998) propone siete arquetipos básicos que aparecen de manera 
recurrente en las narraciones, según este autor “los arquetipos son imágenes simbólicas 
comunes de la psique humana. No son personajes inamovibles con roles fijos a través de 
toda la historia que se está narrando, sino maneras de comportamiento y conductas, que 
cumplen un papel en determinado momento de acuerdo a las necesidades del relato” 
(Vogler, 2002, p. 60) 
 
Aunque un arquetipo puede ser cualquier cosa, como la lucha de la oscuridad contra la luz, 
o el bien contra el mal, Vogler se centra sobre todo en los arquetipos relacionados con los 
personajes. Algunos de los arquetipos más utilizados son (Vogler, 2002): 
 
1. El héroe: Es el protagonista absoluto, y tendrá que hacer frente a su destino para 







universales conectan con el espectador. Hay varios tipos de héroes (Vogler, 2002): 
 
a. Sociables: aquellos que viven en sociedad y armonía con los suyos  hasta 
que tienen  que marcharse de ese ámbito conocido para ellos y dejar 
atrás su mundo ordinario. Un ejemplo es Frodo Bolsón en El señor de los 
anillos: La comunidad del  anillo (2001). 
b. Solitarios: todo lo contrario a los anteriores. Empiezan y terminan solos. 
Operan de manera independiente en todo momento. Un ejemplo lo 
encontramos en el protagonista El jinete pálido (1985). 
c. Catalizadores: hacen que los personajes que les rodean cambien su forma  
de ver las cosas y crezcan de algún modo y se conviertan en mejores 
personas. 
d. El antihéroe: se corresponde con ciertos rasgos del héroe normal, pero éste 
se muestra cínico y vulnerable y a menudo realiza acciones que el 
espectador no aprueba. Un ejemplo lo encontramos en Al Pacino en 
Atrapado por su pasado (1993). 
 
2. El mentor: Su misión consiste en proveer al héroe de los conocimientos y destrezas 
necesarias para alcanzar el éxito en su misión. Por tanto, tiene la obligación de 
enseñar y guiar a su discípulo. El mentor debe, además, motivar al héroe, sobre 
todo cuando éste se muestra reticente para afrontar su destino.  
Por último, el mentor tiene que proporcionar cierta información que más tarde 
adquirirá gran importancia. Hay varios  tipos: 
 
a. Oscuros: es a la vez el mentor y el guardián del primer umbral, maestro y 
enemigo a batir. La máscara del mentor suele ser un señuelo con el que se 
tienta al héroe para que se interne en el peligro.  
b. Los mentores caídos: son aquellos que no consiguieron los éxitos deseados y 
vagan buscando algo que les ilumine. Es el discípulo el que le hace crecer.  
c. Mentores de continuidad: son aquellos que no cesan de apoyar al héroe, le 
adjudican tareas, misiones incesantemente...  
d. Los mentores múltiples aportan distintas disciplinas al discípulo, 
consiguiendo un entrenamiento más completo.  
e. Los mentores cómicos aportan una visión divertida Por ejemplo, en comedias 







propiciando situaciones cómicas. 
f. El mentor como chamán. Trae visiones al héroe para que éste pueda llevar a 
cabo su misión. 
g. Los mentores internos son evocaciones en sí mismas del propio héroe al 
recordar a maestros del pasado que le influyeron y cuyas lecciones 
perviven en él.  
 
3. El guardián del umbral: Prueba y reta al héroe, haciéndole demostrar su poder. Es 
el primer peligro al que el héroe se enfrenta, la primera prueba seria que debe 
resolver con éxito. Esta figura puede tener diversas formas, según la naturaleza de 
la historia. 
 
4. El heraldo: Es el mensajero que anuncia la necesidad del cambio en la trayectoria 
del héroe. Puede ser bueno, neutral, o malo. En el tercer caso, puede  ser el 
esbirro del villano, o el villano  mismo. Es el enlace que pone al héroe en contacto 
con lo desconocido.  
Los heraldos desempeñan la importante función psicológica de anunciar la 
proximidad de un cambio. Podría tratarse de una ensoñación, una figura onírica, 
una persona real o una idea nueva con la que nos topamos.  
 
5. La figura cambiante (shapeshifter en inglés): Sufre cambios constantes a lo largo 
de la historia, lo que contribuye a generar y mantener el suspense. Se corresponde 
con impredecibles presencias que cambian de registro a lo largo de la historia. 
Estos personajes cambian su aspecto, humor, talante o estado de ánimo, de 
manera tal que el héroe y el público encuentran dificultades para interpretarlos. 
Puede  tratarse tanto de aliados como de enemigos. 
 
6. La sombra: Representa la energía del lado oscuro, lo reprimido dentro de 
nosotros, lo no aceptado. Se encuentra generalmente en el villano y demás 
enemigos del héroe. Su función principal es tratar de destruir al héroe.  
 
“Cuando el protagonista queda paralizado por la culpa o la duda, actúa de un 
modo autodestructivo, expresa deseos de muerte, se abandona a su propio éxito, 







probabilidad podemos afirmar la sombra se ha apoderado de él o ella” (Vogler, 
2002, p. 102) 
 
La sombra puede estar también del lado del héroe, aportando claroscuros a su 
personalidad. No obstante, la sombra  puede  presentar humanidad para conectar 
hasta cierto punto con el espectador. De esta manera, le es más cercana y realista. 
 
7. El embaucador (trickster en inglés): Es el respiro de las grandes tramas, el 
elemento relajante. Proporciona al espectador risas en momentos puntuales, 
aunque tambien pueden resultar peligrosos, como el Joker de El caballero oscuro, 
2008, Christopher Nolan. En la versión positiva, el héroe embaucador es aquel que 
siempre consigue burlar a su oponente. Es por  tanto, el más listo, el más 
perspicaz. 
 
Estos son algunos de los arquetipos que fácilmente pueden encontrarse en cualquier historia. 
Son papeles que, de un modo u otro, han estado ahí desde hace generaciones. Si bien no es 
algo que deba considerarse con rigidez pues conviene recordar lo siguiente:  
 
 Los arquetipos no son algo estático: un personaje, lugar u objeto puede comenzar 
representando a un arquetipo y a lo largo de la historia cambiar a otro. Incluso un 
mismo personaje puede representar a varios arquetipos diferentes a la vez. Un caso 
típico de cambio de arquetipo es el del enemigo que, tras ser derrotado, pasa a ser 
un aliado, y un caso habitual de varios Arquetipos a la vez, en el mismo personaje, 
es el del héroe de la historia que también es un embaucador. 
 
 Los arquetipos son trasferibles, por lo que un mismo arquetipo puede ser 
representado en nuestra historia por diferentes personajes, objetos, lugares… Un 
ejemplo de esto lo encontramos en Star Wars (1977) donde el arquetipo del 
Mentor comienza desempeñándolo Obi Wan, y cuando éste fallece, el arquetipo 
pasa a ser representado por Yoda. Pero incluso estando Obi Wan muerto, su 
espíritu complementa las funciones del Mentor que lleva a cabo Yoda 
 
 Los arquetipos son duales, y no son necesariamente buenos o malos: un arquetipo 







héroe de forma negativa o simplemente torpe, según lo requiera la historia. 
 
 Los arquetipos no tienen una aspecto establecido fijo, más allá de las 
convenciones propias del inconsciente colectivo, el arquetipo puede adoptar 
diferentes apariencias (ejemplo mentor-sabio anciano) Lo importante no es la 
apariencia que adopte, sino que el arquetipo cumpla su función dentro de la trama. 
 
 Por último, los arquetipos no deberían ser evidentes, pues esto evidencia una 
pobre construcción del personaje que no ahonda en lo psicológico y cae en lo 
tópico. 
A lo largo de las páginas precedentes se ha observado la importancia e influencia de la obra de 
los autores citados. Queda patente que las obras de Campbell (Campbell J. , 1949) y Vogler 
(Vogler, 2002), tienen mucho que ver entre sí y exponen un mismo planteamiento de forja 
heroica que se repite constantemente en el cine y la literatura, en películas tan dispares como 
El Señor de los anillos o Star Wars.   
Conviene recordar que el guion de esta última película surgió precisamente tras el estudio de 
los mitos clásicos y la lectura pormenorizada de El héroe de las mil caras de Campbell por parte 
de George Lucas, quien aplicó las teorías de este autor en la creación de su famosa saga 
cinematográfica. 
Más recientemente, en el año 2002, Antonio Sánchez-Escalonilla en Guión de aventura y forja 
del héroe (Sánchez-Escalonilla, A., 2002) desarrolla una estructura similar a las anteriores, 
dividida también en tres actos. 
A continuación, en la Figura 5, se recogen de un modo gráfico las teorías de este autor 








Figura 5: Resumen de las teorías de Sánchez-Escalonilla  
Fuente: Elaboración propia. 
El primer acto se corresponde con  El mundo ordinario,  La llamada a la aventura, y La 
aparición del sabio anciano; en el segundo acto se da entrada a un PRIMER UMBRAL, que 
representa la entrada en el Mundo especial,  seguida por La instrucción del candidato, Las 
primeras heridas, La visita al oráculo, y El descenso a los infiernos. El SEGUNDO UMBRAL 
comienza con La desaparición del sabio anciano, que da comienzo al tercer acto en el que se 
produce La salida de los infiernos, que cierra así el primer momento cercano a la muerte del 
protagonista. El TERCER UMBRAL se inicia con La prueba suprema y La resurrección del héroe, 
mientras que en el CUARTO UMBRAL se da en El regreso al hogar. El regreso al hogar puede o 
no mostrarse explícitamente, y no tendrá tanta repercusión como La prueba suprema. Supone 
la vuelta a la normalidad (aunque todo habrá cambiado fruto de El Viaje del Héroe, que de 
algún modo habrá madurado). 
Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002) plantea un esquema muy similar al de 
Vogler (Vogler, 2002), pero introduce ciertas variaciones, basándose en El Señor de los anillos 
de Tolkien y en lo que él denomina “el viaje de Frodo”, que sintetizan El Viaje del Héroe y lo 







Como se ha visto a lo largo de etas páginas, el cambio es algo inherente al personaje. Todos los 
personajes, en cierta medida, cambian a lo largo de la narración, a través del viaje que 
recorren. Si bien su punto de vista puede no acabar de forma totalmente opuesta a cómo 
empezó, éste puede madurar de algún modo, incluso revalidando su condición. Siempre habrá 
un conflicto interno a superar muy ligado al objetivo del héroe. Es el principio más importante 
de la evolución de todo personaje. Dominique Parent-Altier así lo expone: 
“Una de las reglas clásicas del drama dice que es aconsejable que el conflicto cambie al 
protagonista. Esta teoría, que se remonta a Aristóteles, prescribe que el conflicto tenga una 
importancia como para poder influir en la evolución del protagonista de una manera 
perceptible para él y el espectador” (Parent-Altier, 1997, p. 121) 
 
2.2.4. Greimas y el modelo actancial 
Algirdas Greimas fue un lingüista e investigador francés de origen lituano, nacido en la 
Rusia revolucionaria, que realizó importantes aportes a la teoría de la semiótica, fundando 
una semiótica estructural inspirada en Ferdinand de Saussure y Louis Hjelmslev16 
Según el profesor de la Universidad de Guadalajara Xavier Gómez Robledo, quien 
desarrolló en 1980 un amplio estudio sobre los avances de Greimas en la semiótica de 
texto17,  de los autores que han seguido las huellas de Vladimir Propp (Propp, 1928), es tal 
vez Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) quien ha logrado los mejores avances. 
Para este autor, Propp es a la semiótica narrativa, lo que Saussure fue para la lingüística: 
la fuente de inspiración. 
 
Entre los logros de Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) está el haber reducido el 
número de las funciones y de las secuencias de Propp (Propp, 1928), al descubrir grandes 
semejanzas entre algunas de ellas. Greimas hizo más abstracto el esquema de los 
personajes de Propp, y llegó a diseñar un modelo actancial dotado de gran flexibilidad y 
universalidad. 
 













2.2.4.1. El modelo actancial y las funciones de los personajes 
 
El término actante (y análisis actancial) es un término originalmente creado por Lucien 
Tesnière y usado posteriormente por la semiótica para designar al participante (persona, 
animal o cosa) en un programa narrativo.  
 
Según Greimas, “el actante es quien realiza o el que realiza el acto, independientemente 
de cualquier otra determinación” (Greimas, Algirdas Julien & Courtès, Joseph, 1991, p. 23). 
El término ha sido utilizado por Greimas en el análisis del relato para designar las 
funciones que pueden desarrollar los personajes en la narrativa y en el teatro. 
 
Como se ha visto al inicio de este apartado, este asunto había sido analizado con 
anterioridad por Propp (en quien Greimas se inspira para hacer su trabajo), quien después 
del análisis exhaustivo de un amplio muestrario de cuentos populares rusos, constató que 
en todo relato maravilloso existían  unos elementos constantes, a los que denominó 
funciones.  
 
De acuerdo a las teorías proppianas (Propp, 1928), el número de funciones no se 
corresponde necesariamente con el de personajes, pues una misma función puede ser 
realizada por varios personajes, o un único personaje puede abarcar varias funciones. 
Como se ha señalado en las páginas anteriores, además de delimitar las treinta y una 
funciones, Propp definió siete personajes diferentes, encargados de representar las 
diferentes acciones: el héroe, el agresor, el donante, el auxiliar, la princesa y su padre, el 
mandatario y el falso héroe. 
En 1940 E. Souriau aplicó un estudio similar a las obras de teatro, tratando de descubrir 
las funciones dramáticas que operaban en el desarrollo de las situaciones dramáticas de 
una obra teatral. Partiendo de los estudios de Propp y Souriau, Greimas introduce los 
términos actante y modelo actancial.  
Tras tres años de intenso trabajo, en 1976 Greimas publica La Semiotique du Texte (Le 
Seuil) (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991), obra en la que realiza un denso estudio, que 
abarca 260 páginas, sobre un relato de seis páginas de Maupassant titulado Dos Amigos.  
A partir de los análisis de Propp (Propp, 1928), Greimas construyó su propuesta a cerca de 







Llegados a este punto, considero oportuno hacer un inciso para definir lo que dentro de la 
teoría greimasiana se entiende por “actante”, es decir:  
“el término actante sustituye al término personaje, y  puede abarcar tanto a seres 
humanos como a animales, objetos e incluso conceptos. Se trata de un término 
aglutinante de las relaciones funciones que aparecen en el recorrido generativo en el 
momento de la constitución de los enunciados de la sintaxis narrativa de superficie” 
(Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991, p. 24).    
De acuerdo con esta definición, los actantes definidos por Greimas vendrían a ser modelos 
de comportamiento que pueden ser analizados por la semiótica.  En su estudio Greimas 
distingue seis actantes (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991): 
1. Sujeto (S). Es el protagonista. El relato se organiza en torno a la búsqueda de un 
objeto deseado o temido. 
2. Objeto (O). Se trata de lo que busca el sujeto (puede ser un objeto u otro 
personaje): es el objetivo propuesto. 
3. Destinador (D1). Sería cualquier personaje que pueda ejercer alguna influencia, 
y que actúa como árbitro o promotor de las acciones. El destinador propicia 
que la balanza se incline de un lado o de otro al final de la narración. Desde 
luego, la función del destinador es más o menos importante según a los 
personajes que afecte o según el momento en el que interviene. 
4. Destinatario (D2). El beneficiario de la acción, aquel que obtiene el objeto 
anhelado temido. Aunque puede tratarse del protagonista, no tiene 
obligatoriamente que serlo. 
5. Ayudante (A). Es la fuerza de apoyo para la consecución del objeto. Puede 
tratarse de un personaje, pero pueden desarrollar esa función otros elementos. 
6. Oponente (OP). Es la fuerza que constituye un obstáculo que impide conseguir 
el objeto. Como en el caso anterior, puede tratarse de un personaje o de otros 
elementos. 
 
2.2.4.2. El esquema o modelo actancial 
Según Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991), el modelo actancial “es en primer lugar la 
extrapolación de una estructura sintáctica. Un actante se identifica con un elemento 







función sintáctica; están el sujeto y el objeto, el destinatario, el oponente, el ayudante, cuyas 
funciones sintácticas son evidentes; el destinador cuyo papel gramatical es menos visible y 
pertenece, si puede decirse, a una frase anterior (D1 quiere que S…) o, según la gramática 
tradicional, a un complemento de causa” (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991, p. 58) 
Como se ha venido señalando a lo largo de las páginas anteriores, en su análisis de la 
estructura del cuento maravilloso, Propp  (Propp, 1928) propuso 31 funciones que luego 
agrupó en siete esferas de acción correspondientes a siete tipos de papeles. Cada papel 
actancial se identificaba con un modelo de comportamiento y está ligado a la posición del 
personaje con respecto a la sociedad. Por su parte, Souriau, en sus investigaciones sobre el 
teatro, llegó a conclusiones semejantes.  
En su trabajo Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) propone homologar las categorías 
actanciales a categorías semióticas y simplifica el modelo propuesto por Proop para presentar 
un modelo nuevo basado en 6 funciones, con 6 actantes, cuyas relaciones se construyen en 
base a tres ejes: el eje del deseo (instalado entre el sujeto y el objeto); el eje de la 
comunicación que vincula al actante Destinador con el Destinatario; y el eje de la lucha que se 
establece entre el Ayudante y el Oponente.   
Figura 6: Cuadro del Modelo Actancial Mítico  
Fuente: Betancur, A.  Aproximación semiótica a la narrativa (Betancur, 2005) 
De acuerdo con estas teorías, Helena Beristáin propone la siguiente tabla comparativa entre 







Tabla 2. Comparativa de varios autores 
Fuente: Beristáin, H. Diccionario de retórica y poética (Beristáin, 1998) 
Siguiendo con el trabajo realizado por José Luis de la Mata sobre la teoría semiótica18, cabe 
mencionar que Greimas revisó críticamente el capítulo sexto de la Morfología del cuento de 
Propp, y elaboró un modelo hipotético de organización general de la narratividad que 
denominó "esquema actancial" y que permite dar un nuevo enfoque al análisis de la función 
narrativa del personaje.  
En su trabajo Propp  (Propp, 1928) había señalado el camino para formular hipótesis 
acerca de la existencia de ciertas formas universales de organización del relato, formada 
por una sucesión de enunciados.  Por su parte, en su trabajo Greimas (Greimas, A. J. & 
Courtès, J., 1991)señala que en todo relato se da una recurrencia o iteración de tres 
secuencias que tienen la misma estructura formal: se trata de las pruebas que el 
personaje ha de asumir y superar19 
 
 La prueba calificante: el personaje (es decir, el sujeto) adquiere cierta competencia 
modal que le permite actuar. Después de aceptar su misión, el personaje ha de 
superar una prueba que avale su capacidad para llevarla a cabo (en las narraciones 
esta prueba puede aparecer en forma de rituales de iniciación, entrenamientos, 
concursos…) La adquisición de esta competencia sucede en el  orden del "ser", no 
del "hacer", y es anterior a la realización de la prueba siguiente, la decisiva. 
 La prueba decisiva o principal: el héroe realiza la misión que le ha sido 
encomendada, conquista el objeto que constituye el objeto de la acción, mediante 
su confrontación con un antagonista u oponente. La confrontación puede ser 
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polémica (mediante un combate) o transaccional (que se lleva a cabo mediante un 
intercambio o negociación); 
 La prueba glorificante: se cumple cuando el personaje, después de cumplir su 
misión (y precisamente por ello), se ve reconocido como héroe. 
 
Sin embargo, de acuerdo con el autor, para explicar el papel del personaje en la 
organización del relato no basta la simple sucesión de enunciados (secuencialidad de las 
acciones y las pruebas que describen y explican el cumplimiento de su "programa 
narrativo") - nivel sintagmático- sino que es necesaria, además, la coexistencia de 
enunciados diversos y contradictorios -nivel paradigmático-: 
 
a) Partida del héroe versus regreso; 
b) Creación de la falta versus liquidación de la falta; 
c) Establecimiento de la prohibición versus transgresión de la prohibición; 
d) Carencia (disyunción entre el personaje y el objeto de valor) versus 
liquidación de   la carencia (conjunción personaje y objeto de valor); 
e) Ruptura del contrato versus restablecimiento del contrato. 
Además en su obra Greimas establece que cada pareja de actantes está fundada en un especial 
predicado de base (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) 
 La relación entre Sujeto/Objeto está marcada por el predicado de DESEO  
 La relación entre Destinador/Destinatario está marcada por el predicado de 
COMUNICACIÓN  
 La relación entre Ayudante/ Opositor está marcada por el predicado de 
PARTICIPACION 20 
Desde esta perspectiva, la frase implícita en el esquema actancial es la siguiente: una fuerza (el 
Destinador –D1-) quiere algo (Objeto de deseo -O-). Llevado por la acción, el Sujeto (S) busca 
un objeto (O) en provecho de un ser D2 (concreto o abstracto). En esta búsqueda, el sujeto 
encontrará aliados/ ayudantes (A) y oponentes (OP). Cualquier relato puede reducirse a este 
esquema de base que visualiza las principales fuerzas del drama y su papel en la acción. 
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Una vez repasadas las teorías semióticas de Propp (Propp, 1928), Campbell (Campbell J. , 
1949), Vogler (Vogler, 2002) y Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991), y habiendo definido 
el esquema actancial y las diferentes funciones que los personajes pueden desempeñar en una 
narración, pasaremos al siguiente punto de este segundo gran apartado, en el que  se  realizará 
un recorrido por los diferentes tipos de relato que existen.  
Como se ha señalado a lo largo estos dos primeros apartados, desde hace décadas y de la 
mano de diferentes autores, han ido apareciendo diversos modelos orientados a explicar de 
algún modo el cambio de estado que se produce en los personajes de una narración, 
especialmente en el personaje protagonista, como consecuencia de la propia evolución del 
relato y a medida que el personaje avanza en su viaje. 
Años después de los estudios del formalista ruso Vladimir Propp (Propp, 1928), quien 
estableció las treinta y una funciones básicas en el camino narrativo de los cuentos 
maravillosos rusos, y dejó una importante impronta en autores como Greimas (Greimas, A. J. & 
Courtès, J., 1991), entre otros, Joseph Campbell (Campbell J. , 1949), basándose en el ámbito 
del héroe como figura mitológica, definió en su estudio sobre el monomito el camino del héroe 
estableciendo tres momentos principales: separación, iniciación, y retorno. Siguiendo sus 
pasos, se ha visto cómo Vogler (Vogler, 2002) establecía doce pasos en el desarrollo de el 
camino del héroe, pasos muy similares a los establecidos por otros autores contemporáneos 
como Antonio Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002) al tratar el tema de la forja 
del héroe. 
Todos estos autores, en diferentes momentos históricos y desde diferentes perspectivas, 
argumentan que existe un proceso de evolución inherente a la narrativa del ser humano desde 
sus mismos orígenes. Se trata de algo que de algún modo está inscrito en los pensamientos 
primigenios del hombre, algo que constantemente señala y recuerda la importancia del cambio 
como motor de nuestras vidas, y en tanto imitación de la realidad, en la narrativa y en los 
personajes que forman parte de la misma. 
Estos autores, de una forma u otra, concuerdan al afirmar que hay estructuras esenciales que 
siempre han estado presentes en la narrativa desde los mismos orígenes del hombre. 
Estructuras esenciales que permanecen a penas inalteradas por mucho que cambie  la forma  







Así, los mitos aparecen en la génesis de muchas historias contemporáneas, y no sólo como 
patrones básicos o guías  creativas, sino también reflejando los misterios, la moral y el legado 
humanístico contenidos en las viejas historias. Este es el caso, por citar un claro ejemplo, de 
George Lucas en su trilogía Star Wars, tal y como lo señala Antonio Sánchez-Escalonilla  en su 
obra (Sánchez-Escalonilla, 2009). 
En el siguiente apartado,  se realizará un recorrido por los diferentes tipos de relato que 
existen a fin de contar con la base teórica necesaria que permitirá demostrar más adelante si 
las películas seleccionadas para este estudio se construyen siguiendo las características de 


















2.3. TAXONOMIA DE LOS DIFERENTES TIPOS DE CINE 
 
La mayoría de los estudios sobre el tema contemplan las que tradicionalmente han sido 
las tres grandes categorizaciones que existen sobre la historia del cine en general, es 
decir, suelen dividirlo atendiendo a su evolución y distinguir tres categorías 
fundamentales: el cine clásico, el moderno y el posmoderno. Aunque como se verá a 
continuación hay autores que plantean otra categorización atendiendo a toda una serie 
de características que toman como referencia el relato en sí mismo; se trata de la 
categorización de Jesús González Requenaque divide el cine en relato clásico, relato 
manierista y relato postclásico.   
 
A lo largo de las próximas páginas se intentará poner de manifiesto las principales 
diferencias y semejanzas entre estos tipos de cine a fin de proporcionar al lector una 
mirada esclarecedora que ofrezca una visión general de los términos, y ayude a 
contextualizar con mayor acierto nuestro objeto de estudio.  
2.3.1. Cine clásico, moderno y postmoderno.  
 
Quizá sea ésta la categorización más extendida y habitual, pues es la que obedece a 
criterios evolutivos, que permiten situar una película dependiendo del momento de su 
creación aunque, como se verá, la frontera temporal entre estos tipos de cine no es tan 
clara como cabría esperar. 
 
A modo de resumen, aunque en la práctica todo es bastante más complejo, puede decirse 
que el cine clásico hace referencia al cine tradicional de Hollywood producido entre los 
primeros años de vida del cine y la década de los sesenta. Este tipo de cine se apoya en el 
respeto a las convenciones y al Modo de Representación Institucional (MRI) con el fin de 
que el espectador comprenda y reconozca el sentido último de la historia contada. 
 
Entre los años sesenta y setenta, se produce la transición que marca el inicio de lo que 
esta categorización denomina cine moderno, y que establece un paradigma de ruptura 
con el cine de corte clásico que imperaba hasta el momento. Desde el punto de vista de 
esta categorización, el cine moderno rechaza frontalmente la adopción de las 
convenciones tradicionales del cine de Hollywood de estos primeros años y da cabida a las 







El tercer grupo de esta categorización, el cine posmoderno, surge del desencanto por las 
ideas de los movimientos anteriores y se caracteriza por la incorporación de elementos 
propios de los dos tipos de cine descritos anteriormente, es decir, es un cine ecléctico en 
el que conviven elementos tradicionales del cine clásico con otros propios del cine 
moderno. La denominación de cine postmoderno comienza a usarse en la década de los 
ochenta. 
 
A lo largo de las próximas páginas se realizará un estudio más detallado de cada uno de 
estos tres grandes tipos de cine, destacando sus características más importantes y 
señalando las diferencias y similitudes que existen entre ellos. Pero antes, conviene hacer 
una importante matización:  
2.3.1.1. El cine primitivo 
Antes de avanzar con la descripción de las características propias de lo que se conoce como 
cine clásico, es conveniente señalar que durante los primeros años del cine, desde su 
nacimiento en 1895 hasta la llegada del cine sonoro en 1923, pude encontrarse un tipo de cine 
con características propias, diferentes de lo que más tarde llegaría a consolidarse como el cine 
clásico, y que sin embargo sirvió de ensayo para el nacimiento de éste.  
Por tanto, aunque en la introducción de este apartado se ha señalado que el cine clásico 
comprendía desde los inicios del cine hasta la década de los sesenta, conviene tener en cuenta 
que desde los inicios del cine hasta la década de los años veinte, el cine tuvo unas 
características diferentes a las que hicieron tradicional el modelo hegemónico del cine clásico 
de las décadas posteriores: hablamos del cine primitivo. 
El cine primitivo, cinéma des premiers temps (CPT) o early cinema (según nos refiramos a él 
bajo su nomenclatura castellana, francesa o inglesa, respectivamente) se desarrolla, según 
Noël Burch, bajo los preceptos de lo que él denomina Modo de Representación Primitivo 
(M.R.P.) (Bruch, 2008) 
Burch opone el M.R.P. al Modo de Representación Institucional (MRI) Por MRI se entiende toda 
una serie de tópicos, normativas y convenciones que regulan la unión, el funcionamiento y la 







Como se verá a continuación, será precisamente el seguimiento y respeto a las convenciones 
establecidas por este MRI, una de las características de lo que se conoce como cine clásico o, 
por el contrario, la oposición o ruptura de dichas convenciones, lo que permitirá hablar de cine 
moderno o postmoderno. 
Sin embargo, y en contra de lo que pudiera deducirse de su nomenclatura,  para Burch  el 
MRP, no es necesariamente un grado inferior o no evolucionado del MRI Por el contrario, 
Burch lo considera simplemente otra forma de organización, aún no regulada por las formas de 
producción industriales de la representación, un paso necesario que sirvió de transición para el 
establecimiento de ciertas pautas y normas que con el uso se constituyeron como el MRI. 
Para cerrar este apartado, se nombrará algunos de los rasgos más destacados del cine 
primitivo y del MRP: 21 
1. Autarquía del cuadro: En el cine primitivo cada cuadro es relativamente 
independiente de su antecedente y su predecesor. Todavía no se presta 
especial atención a la continuidad (raccord) de un mismo movimiento de un 
cuadro al otro, por ejemplo. Además, toda acción comienza y termina dentro 
del mismo cuadro, sin prolongarse de uno a otro. 
De acuerdo con esta misma característica del cine primitivo, el argentino 
Eduardo A. Russo señala en su libro titulado El cine clásico: Itinerario, 
variaciones y replanteos de una idea, que los planos eran autárquicos, porque 
contenían en ellos un acontecimiento completo, con su inicio y su final (Russo, 
2008) 
2. Posición horizontal y frontal de la cámara: En este tipo de cine la cámara 
siempre está ubicada en la posición que se consideraría la más normal, es decir, 
la de un sujeto de pie. De esta forma, la cámara se sitúa en forma 
perpendicular a la escena representada. Se trata siempre de un plano amplio 
que cubre la totalidad de la escenografía delante de la cual se desplazan 
horizontalmente los actores. Además, de acuerdo con Eduardo A. Russo, la 
mayor parte del tiempo la cámara era fija e inmóvil (Russo, 2008).                                                       
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3. Conservación del plano de conjunto: A cada escena le corresponde un único 
plano. Se opera así sobre la lógica de una escena, un cuadro. Por ejemplo, en 
una película perteneciente al MRI a cada escena le corresponderán varios 
planos destinados a mostrar por separado aquellos gestos o acciones 
importantes para el progreso de la acción, mientras que en el MRP todo se 
resolvería mediante un único plano (“de conjunto” como diríamos hoy día). 
Una vez hecho este inciso, y sabiendo que antes del cine clásico existió el cine primitivo, con 
las características que acaban de mencionarse, se verá ahora en qué consiste el cine clásico. 
2.3.1.2. El cine clásico. 
Quizá sea en la categorización del cine clásico donde exista mayor consenso entre los 
diferentes estudios del cine. Para el profesor Lauro Zavala el cine clásico es el resultado de 
utilizar las estrategias cinematográficas establecidas en la tradición norteamericana durante el 
periodo comprendido entre 1900 y 1960 (Zavala, 2005). Si bien como se ha señalado en el 
apartado anterior, es posible hacer una distinción más, considerando la existencia del cine 
primitivo hasta los años veinte y modificando así la fecha de comienzo del cine clásico, que 
abarcaría desde mediados de los años veinte hasta los sesenta.  
Para André Bazin, según cita David Bordwell en su libro El cine clásico de Hollywood: Estilo 
cinematográfico y modo de producción hasta 1960, el cine clásico es “un estilo colectivo y 
conservador que respeta una serie de normas independientes del creador individual” (Bordwell, 
D., Staiger, J. & Thompson, K., 1997).  
En esta cita Bazin señala la que será una de las características más destacadas del cine clásico: 
la colectividad.  Esta colectividad viene marcada por el hecho de que los directores, 
guionistas… de este periodo desarrollasen su trabajo artístico dentro de un sistema de 
estudios (lo que en inglés se conoce como studio system) que ponía límites a la invención 
individual y marcaba una serie de pautas y convenciones que debían seguirse, creando lo que 
algunos autores llegaron a denominar cinéma de salarie o “cine de salario”, en contraposición 
a lo que se conoce como cine de autor. 
Antes de avanzar en el estudio de las convenciones típicas del cine clásico según diversos 







configuración del sistema de producción cinematográfica norteamericana de estas décadas, es 
difícil explicar el fenómeno del cine clásico hollywoodiense.  
Tomando de nuevo como referencia el libro de Russo, el cine clásico eclosiona durante el 
periodo conocido como La Edad de Oro de Hollywood, momento en el que el sistema de 
estudios (studio system) gozaba de una buenísima salud (Russo, 2008).  
La tendencia monopolista propia del capitalismo de la Segunda Revolución Industrial, llevó a 
las productoras a entender el cine como un gran negocio del que poder sacar abundantes 
beneficios económicos. El sistema de estudios apareció entonces como consecuencia de la 
concepción del cine como un negocio en todos sus ámbitos, que abarcara tanto la producción 
como la distribución de las películas.  
A fin de optimizar las ganancias, las empresas se esmeraban en controlar toda la cadena 
comercial del film: la producción, la distribución y la exhibición en las salas (incluyendo incluso 
los servicios de éstas como la venta de palomitas de maíz). 
Es precisamente durante este periodo cuando se produce la hegemonía de las cinco grandes 
majors del cine, formadas por Metro Goldwyn Mayer, Twentieth Century Fox, Warner Brothers, 
Paramount Pictures y RKO Pictures; y también la época de las cuatro minors: United Artist, 
Universal Studios, Columbia Pictures y Keystone Studios.  
El sistema de estudios establecido durante este periodo se basaba en los principios de eficacia 
empresarial, en la racionalización económica de todos los procesos y en una política de 
contratación de personal bajo contratos en exclusividad a largo plazo. En lo referente a los 
actores, esta política significó la formación de un elenco de actores propios de cada estudio, 
elegidos entre el resto por su mayor “rentabilidad”. Este sistema es lo que hoy se conoce como 
star system (sistema de estrellas) y dio lugar a la formación de una mezcla simbiótica entre 
actor y personaje, que a menudo fueron mitificados como dioses por el público. 
Paralelamente, y basándose en estos mismos principios de rentabilidad, los estudios se 
beneficiaron de las fórmulas genéricas preexistentes y propiciaron la aparición y el desarrollo 
de los géneros cinematográficos, estrechamente ligados a las políticas de las productoras 







Durante estos años se comenzaron a elaborar unas fórmulas que tenían precedentes 
anteriores, pero que a partir de entonces se convirtieron en convenciones, relativas al 
contenido, al diseño de la escenografía, a la caracterización de los personajes y al empleo de 
ciertos esquemas narrativos, lo que derivó en una estandarización de la puesta en escena que, 
al mismo tiempo que lograba abaratar los costes de producción, conseguía proporcionar al 
espectador unos códigos fácilmente reconocibles, aumentando el consumo inmediato de esos 
productos cinematográficos. Surgen así los esquemas boy meets girl (chico conoce a chica) y el 
happy end (final feliz) presentes aún en el cine de nuestros días. 
Los géneros calaron tan hondo en el studio system que incluso algunos estudios y actores 
llegaron a especializarse en determinados géneros, como la Universal en el Cine de terror o la 
Metro-Goldwin-Mayer en el musical. 
El modelo estructural y operativo propio de la industria cinematográfica del studio system, 
basado en tres conceptos: estudios, géneros y estrellas, contribuyó a crear un cine de estilo 
colectivo, como señalaba Bazin en su cita, que con el tiempo llegó a establecer un paradigma 
del cine clásico, un modelo canónico, que, de diferentes modos, ha sobrevivido hasta hoy.  
La existencia de este paradigma, de acuerdo con la semiótica, supone también la existencia de 
una serie de elementos que, de acuerdo con las reglas, pueden sustituirse entre ellos sin 
perjuicio de que este estilo colectivo perviva, pues el estilo sigue siendo unificado porque el 
paradigma ofrece alternancias limitadas. Bordwell plantea así un ejemplo sobre la apertura del 
filme: “en 1917 la opción más probable habría sido la apertura del iris; en 1925, el corte; en 
1935, el movimiento de cámara” (Bordwell, D., Staiger, J. & Thompson, K., 1997, p. 40) 
De acuerdo con el profesor Lauro Zavala, “el cine clásico establece un sistema de convenciones 
semióticas que son reconocibles por cualquier espectador de cine narrativo, gracias a la 
existencia de una fuerte tradición. El cine clásico es, por tanto,  aquel que respeta las 
convenciones visuales, sonoras, genéricas e ideológicas cuya naturaleza didáctica permite que 
cualquier espectador reconozca el sentido último de la historia y sus connotaciones” (Zavala, 
2005, p.12).  
A modo de resumen de lo anterior, puede decirse que el cine clásico destacó por la creación e 
implantación de un estilo colectivo y de gran abarcabilidad, que fue posible gracias a la 







que abarcaba todas las fases productivas del filme y que acompañó décadas de hegemonía 
mundial de este modo de hacer cine. 
Quizá uno de los autores que haya estudiado con mayor profundidad el cine clásico y sus 
características sea David Bordwell. Acontinuación se detalla algunas de las  características que 
el autor señala como propias del cine clásico (Bordwell, D., 1996) 
1. Individuos psicológicamente definidos. Para Bordwell la película clásica 
plantea individuos psicológicamente definidos que luchan por resolver un 
problema claramente indicado o para conseguir determinado objetivo.  
La narración culmina con la victoria o derrota de este personaje, que entronca 
con la figura del héroe descrita por Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) 
a partir de los estudios desarrollados por Propp (Propp, 1928), o con la 
resolución o no del problema o la consecución o no de los objetivos planteados 
inicialmente, dependiendo de las premisas planteadas al inicio de cada 
narración. 
2. Cámara móvil y más cercana. A diferencia de lo que ocurría en el cine 
primitivo, en el cine clásico la cámara es móvil para permitir un mejor 
seguimiento de los personajes y de las acciones que éstos desarrollan.  
3. Espacio centrifugo. El espacio narrativo excede el rectángulo visible de la 
pantalla, desbordando los límites del cuadro. 
4. Espacio-tiempo pluripuntual. A diferencia de lo que ocurría en el cine 
primitivo, las acciones se desarrollan a lo largo de diversos planos en lugar de 
aparecer íntegramente contenidas en uno de ellos. 
5. Concepto de motivación. Según las palabras del propio Bordwell, “la 
motivación es el proceso por el cual una narración justifica su material y la 
presentación de la trama de dicho material. Si en la película aparece un 
flashback, el salto atrás en el tiempo puede atribuirse a la memoria del 
personaje, el acto de recordar motiva, de este modo, el flashback” (Bordwell, 
D., 1996, p. 50)  
6. Espectador ubicuo. El espectador ocupa una situación privilegiada 
convirtiéndose en testigo estratégico y privilegiado de los hechos que 







7. Personajes tipificados. Frecuentemente los personajes son tipificados por su 
ocupación, género, edad… A partir de estos estereotipos se van añadiendo 
rasgos individualizados. El Star System contribuyó en gran medida a la creación 
de estos personajes tipificados pues era frecuente que un mismo tipo de 
personaje fuera representado por el mismo actor en diferentes películas.   
8. Estructura causal doble. La estructura causal doble en el cine clásico supone la 
existencia de dos líneas argumentales que se desarrollan a la vez. Una de estas 
líneas suele tener relación con un romance mientras que la otra gira en torno a 
otra esfera o actividad. Cada una de estas líneas argumentales tiene un 
objetivo, unos obstáculos y un clímax.  
9. Narración in media res. La narración clásica suele comenzar antes de que lo 
haga la acción, y se suele utilizar la secuencia de los créditos para iniciarla. 
Probablemente el título nombrará o describirá al personaje principal o indicará 
la naturaleza de la acción que el héroe tendrá que realizar.  
10. Omnipresencia espacial. La omnipresencia espacial, es otra de las 
características básicas del cine clásico, que persigue conseguir una percepción 
omnisciente, que busca mediante el empleo de diferentes movimientos de 
cámara que le permiten llegar a cualquier parte.  
Si bien se trata sólo de omnipresencia espacial, pues no sucede lo mismo a 
nivel temporal, donde los saltos, de producirse, deben basarse en el concepto 
de la motivación.  
11. Acompañamiento musical. El acompañamiento musical actúa como uno de los 
factores de continuidad más evidente del cine clásico. Y, según el propio 
Bordwell, el acompañamiento musical funciona como narración.  
12. Narración reaparece en la clausura del relato. En la clausura del cine clásico la 
narración reaparece, de forma breve, para cerrar la narración. A menudo la 
clausura se produce con un The end sobre un fondo similar al que se 
imprimieron los créditos del inicio de la película, de este modo, llevando la 
clausura a su mínima expresión, se introduce el punto y final de la narración, el 
broche final que le da fin. 
 
Después de haber repasado las principales características que David Bordwell (Bordwell, 
D., 1996) señala como propias del cine clásico, se  verá las características que propone el 







que considera el autor: Inicio, Imagen, Sonido, Puesta en Escena, Edición, Género, 
Narrativa, Intertexto, Ideología y Final (Zavala, 2005) 
 
1. El inicio: Zavala sostiene que el inicio en el cine clásico se corresponde a lo que los 
formalistas rusos llamaron narración, es decir, el paso de un plano general a un 
plano de detalle. El autor señala además que en este tipo de cine aparece lo que 
Roland Barthes denomina intriga de la predestinación, recurso que cumple la 
función de anunciar, de manera implícita, la conclusión de la narración. 
2. La imagen: La composición de las imágenes cumple una función representacional, 
que pretende lograr una representación fiel a la naturaleza de esa realidad. Por 
eso, la composición visual es estable: horizontal, omnisciente, selectiva y desde la 
perspectiva de un espectador adulto. Respondiendo a lo que Rudolf Arnheim ha 
llamado, al referirse a la pintura renacentista, El poder del centro. 
3. El sonido: El sonido cumple una función didácticade tal manera que acompaña y 
refuerza la imagen.  
4. La edición: En el cine clásico la sucesión de imágenes es causal y sigue una lógica 
en la que a toda causa le sigue un efecto único y necesario. En este sentido, la 
edición es metonímica, pues el sentido de cada imagen se confirma al establecer la 
relación que ocupa con las demás, y sigue un orden determinado del que depende 
la consistencia unitaria de la narración. 
5. La puesta en escena: En las películas pertenecientes al cine clásico, la puesta en 
escena está sometida a las necesidades dramáticas de la narración, de modo que el 
espacio acompaña al personaje. A su vez, el personaje otorga unidad dramática a la 
narración, y propone una lógica fácilmente reconocible por el espectador, al 
reproducir las convenciones de los arquetipos del héroe, su antagonista y los 
demás personajes. 
6. El género: Muy ligado con el apartado anterior, en el cine clásico las fórmulas 
genéricas tienen preeminencia sobre la naturaleza de cada personaje, de manera 
que cada personaje cumple una función precisa en la lógica del género al que 
pertenece la película.  
7. La narrativa: La estructura narrativa está organizada secuencialmente, de tal 
manera que la historia y el discurso coinciden puntualmente. 
8. El intertexto: Los mecanismos de intertextualidad, inevitables en toda forma de 







implícita, a menos que el tema de la historia sea precisamente la puesta en escena 
de una producción cinematográfica. 
9. La ideología: La ideología que da consistencia a todos estos componentes es de 
carácter teleológico, es decir, parte del presupuesto de que todo lo que se narra 
lleva necesariamente a una conclusión única e inevitable.  
10. El final: En el cine clásico el final narrativo es epifánico, es decir, es totalmente 
concluyente y relativamente sorpresivo para el espectador, de acuerdo con la 
estructura propia del cuento clásico. Esta estructura consiste en la presencia 
simultánea de dos historias, una de las cuales es evidente y la otra está oculta. La 
revelación del sentido se encuentra en la historia implícita, que se hará explícita al 
final de la película. A esta revelación de la verdad narrativa la llamamos epifanía, y 
su presencia se apoya en el principio de inevitabilidad en retrospectiva, de tal 
manera que, al resolver todos los enigmas, el final parece inevitable y necesario. 
 
A modo de resumen, Lauro Zavala recoge en su artículo el siguiente párrafo que reúne y 
relaciona todos los componentes fundamentales de los que habla el autor y que acaban 
de ser vistos individualmente:  
 
“En síntesis, el cine clásico tiene un inicio narrativo con intriga de predestinación, 
imágenes con una composición estable, sonido didáctico, edición causal, puesta en escena 
que acompaña a los personajes, organización narrativa de carácter secuencial con un 
sustrato mítico que se atiene a las fórmulas genéricas, su intertextualidad es implícita, y el 
final es epifánico. Todo ello es consistente con una ideología teleológica y espectacular, 
donde se presupone la existencia de una realidad que es representada por la película” 
(Zavala, 2005, p.16) 
 
En definitiva, para Lauro Zavala, el cine clásico, a diferencia de otros tipos de cine como el 
cine moderno, se apoya en el respeto a las convenciones en lo que al empleo de los 
recursos audiovisuales se refiere, especialmente en lo relativo al punto de vista, la 
composición visual, la edición, la relación entre imagen y sonido, y las tradiciones 
genéricas.  
 








2.3.1.3. El cine moderno 
 
Si en la categorización del cine clásico es donde existía mayor consenso a la hora de 
explicar sus características, es necesario señalar que esto no es así en el cine moderno,  
pues no existe un acuerdo unánime sobre sus características concretas, aunque la mayoría 
de autores coinciden en señalar la existencia de ciertos rasgos cuyo objetivo no es otro que 
la ruptura con el cine anterior, el cine clásico. 
 
Autores como el profesor Lauro Zavala definen el cine moderno como “lo opuesto del cine 
clásico”, destacando que cada película moderna surge de la visión particular de un artista 
individual (Zavala, 2005) 
 
Siguiendo con el planteamiento de este autor, puede afirmarse que por definición, no 
puede haber ninguna regla para la creación de una película moderna, aunque es cierto que 
pueden reconocerse algunas formas de ruptura que llegan a coincidir en algún momento 
de la historia del cine (como el Neorrealismo Italiano en la década de 1940, la Nueva Ola 
Francesa en la década de 1960, el Nuevo Cine Alemán en la década de 1970). 
 
Antes de comenzar con la explicación de las características que se consideran propias del 
cine moderno, resulta conveniente contextualizar históricamente el nacimiento de esta 
clase de cine, lo que sin duda ayudará comprender mejor dichas características. 
 
El studio system, que había ostentado la hegemonía del cine mundial durante décadas y 
que había elevado el cine clásico a su máxima expresión,  se vino abajo cuando en 1948 el 
gobierno de los Estados Unidos dictaminó un fallo judicial contra los estudios mayores de 
Hollywood (esto es, contra las denominadas majors) que les obligaba a deshacerse de las 
cadenas de cine pues consideraba que violaban la ley federal antimonopolio al poseer el 
dominio tanto de la producción, como de la distribución y la exhibición cinematográficas. 
 
Aunque este problema existía desde hacía décadas, en un principio el gobierno de Estados 
Unidos fue benevolente con el sistema de estudios surgido de la Segunda Revolución 
Industrial y perdonó en varias ocasiones las irregularidades de las grandes empresas a fin 
de impulsar la economía en tiempos de recesión. Pero hacia 1938, su presión sobre estas 







tuvieron suficiente poder como para eludir esta presión hasta que en 1948 se dictaminó 
este fallo judicial para garantizar el Derecho de la Competencia, conocido como Antitrust 
Law en Estados Unidos, en el ámbito  de la industria cinematográfica. 
 
Los años posteriores, y en general toda la década de los cincuenta, se convirtieron en un 
periodo de transición en el que se produjeron muchos cambios. Los estudios dejaron de 
tener el control total del proceso cinematográfico y perdieron las salas, esto es la 
exhibición, por lo que dejaron de tener asegurada la distribución de sus películas, que 
ahora estaba en manos de terceros.  
 
El star system (sistema de estrellas) se vino abajo con el studio system, y los actores 
pasaron a ser libres para actuar con independencia de los grandes estudios. En esta época 
los actores pasaron a ser trabajadores por cuenta propia o freelances, y muchos de ellos 
consiguieron mejoras salariales fruto de la competencia del sector por acaparar a las 
grandes estrellas que ya no estaban vinculadas a los estudios mediante contratos en 
exclusiva. 
 
Pero sin duda el cambio más significativo se produjo por el lado de la creatividad, pues la 
caída del sistema de estudios y la cada vez mayor independencia industrial significó una 
mayor apertura a nuevos modos de producción, lo que favoreció que directores con una 
voluntad creadora más marcada buscaran hacer cine con un estilo propio e innovador, lo 
que, frente a la colectividad del cine clásico, se ha convertido en una de las características 
más destacadas del cine moderno.  
 
Es precisamente en esta época cuando se produce la reivindicación del director de cine 
como autor de la obra cinematográfica frente al productor o al guionista, pues a partir de 
este momento, con la ruptura que supone el cine moderno, las películas pasan a ser el 
resultado de la mirada personal del cineasta.  
Así, a este respecto, Lauro Zavala señala lo siguiente:  
“Considero cine moderno al conjunto de películas narrativas que se alejan de las 







tradición de ruptura. Estas formas de cine, entonces, no surgen de la tradición artística, sino 
de la imaginación de artistas individuales.  
Mientras el cine clásico es tradicional, el cine moderno es individual. Mientras el cine clásico 
está constituido por un sistema de convenciones que a su vez constituyen la tradición 
cinematográfica, en cambio el cine moderno está formado por las aportaciones de artistas 
individuales que ofrecen elementos específicos derivados de su visión personal de las 
posibilidades expresivas del lenguaje cinematográfico. (…) En síntesis, el cine clásico 
siempre es igual a sí mismo, mientras que el cine moderno siempre es distinto de sí mismo” 
(Zavala, 2005, p. 19)  
 
En esta cita, Zavala señala varias de las características que definen al cine moderno. La 
primera de ellas es la ruptura con el cine clásico y el rechazo a la tradición, lo que se 
traduce en el alejamiento de las convenciones que definen el cine clásico. Además, el autor 
contrapone la individualidad del cine moderno a la colectividad del cine clásico, poniendo 
de manifiesto una de las grandes diferencias entre ambos tipos de cine y destacando así la 
importancia que en el cine moderno tiene el director, que al no estar sometido a las 
convenciones impuestas por el sistema de estudios, es libre para expresar sus propias 
necesidades creativas. 
Esta idea de un cine personal, sin condicionamientos ni limitaciones estéticas o 
argumentales, da lugar al nacimiento de lo que se conoce como cine de autor en 
contraposición al cinéma de salaire propio del cine clásico. 
 
Ciertos autores, como Elisenda Ardévol y Nora Muntañola hablan además del surgimiento 
de un nuevo modo de representación, el Modo de Representación Moderno (MRM) que 
surge en esta época por oposición al Modo de Representación Institucional (MRI), pues los 
cineastas del momento percibían que este modo de representación estaba muy vinculado 
al cine como industria cultural y que, como dispositivo ideológico, había incidido de manera 
notable y durante décadas en la configuración de la mentalidad de la población (Ardévol, E. 
& Muntañola, N., 2004). 
 
Es por eso que, de acuerdo con estas autoras, como reacción a la omnipresencia del MRI y 
en contra de sus efectos hipnotizadores, a partir de los años cincuenta se produjeron una 
serie de obras que comparten una serie de presupuestos estéticos opuestos a la 







Esta nueva propuesta, definida como Modo de Representación Moderno, se concreta en un 
conjunto de prácticas cinematográficas que buscan la ruptura de los mecanismos en los que 
tradicionalmente se había basado el MRI para provocar identificaciones emocionales.  
De acuerdo con las autoras, la ruptura con el MRI se manifiesta de diferentes formas, pero 
prácticamente se concreta en la visualización de estos mecanismos de manera que el 
espectador logre no sólo una implicación emocional en la película sino también intelectual. De 
esta manera, señalan, se anula el potencial persuasivo del MRI con el que se ha ido modelando 
el imaginario de las sociedades contemporáneas y se abre un espacio para participar de forma 
creativa en la recepción del discurso, liberada de los automatismos de los códigos 
convencionales (Ardévol, E. & Muntañola, N., 2004).  
El hecho de solicitar la cooperación del espectador para esclarecer el sentido último de la 
historia que se presenta, a diferencia de lo que ocurría en el cine clásico, como una obra 
abierta sin un argumento cerrado, y que suscita interpretaciones plurales demandando la 
intervención de un espectador activo, es, como se verá, otra de las características propias del 
cine moderno. 
La modernidad cinematográfica aparece en diferentes países y participa de las revueltas 
culturales surgidas a finales de los años cincuenta. La aparición de este tipo de cine responde a 
la expansión de ideas críticas respecto a los modelos culturales más extendidos.  
Los denominados nuevos cines (la Nouvelle Vague francesa, el Free Cinema inglés, el Cinema 
Nuovo italiano o el Nuevo Cine español, por citar algunos ejemplos) acogen con más o menos 
radicalidad la divergencia del modo institucional. Divergencia que a su vez encontró difusión a 
través de diversas publicaciones académicas como la francesa Cahiers du Cinéma, revista en la 
que cineastas de la talla de André Bazin (uno de sus fundadores),  Eric Rohmer, Jacques 
Rivette, Jean-Luc Godard, Claude Chabrol o François Truffaut vertieron sus opiniones y 
reflexiones sobre el cine del momento y los diversos movimientos de vanguardia que estaban 
surgiendo. 
A continuación, y usando de nuevo como guía el libro Representación y cultura audiovisual en 
la sociedad contemporánea, se citrá algunas de las rupturas más frecuentes en el proceso de 
disolución de las nociones tradicionales que se llevan a cabo en el Modo de Representación 







1. A diferencia de lo que ocurría en el MRI, el MRM presenta propuestas de modelos 
de narración abiertos y en los que se hace visible la ausencia de las marcas 
convencionales que indican usualmente los principios y finales de las historias. 
2. El MRM muestra propuestas divergentes de los modelos novelísticos, lo que se 
traduce en el rechazo a las jerarquías tradicionales que focalizan por encima de 
todo al héroe como modelo de identificación y de enseñanza moral. 
3. El MRM ofrece formas de crear distancia y de desplazar al espectador de su 
situación implícita, insinuando o haciendo visible la cámara o la convención de los 
puntos de vista tradicionales. 
4. Pone en crisis el montaje tradicional, ya que en el MRM la suma de los planos o 
secuencias no aparece como un todo armónico, vinculado por una continuidad o 
raccord, sino que el montaje se constituye como una articulación fragmentaria. 
5. El MRM  expande el plano secuencia como opción no sólo formal sino moral de 
situarse frente a una realidad. 
6. Hace aparecer nuevos mensajes ideológicos relacionados con los conflictos o las 
contradicciones contemporáneas: la lucha anticapitalista, las reivindicaciones 
minoritarias, la lucha de clases… 
7. Busca una puesta en acción más que una puesta en escena según los cánones 
tradicionales.  
El resultado de la aplicación del Modo de Representación Moderno, puede relacionarse con el 
distanciamiento introducido por Bertold Brecht en la cultura teatral, distanciamiento que 
aboga por una implicación del espectador más allá de la mera implicación emocional con el 
relato; se trata de situar al espectador en una posición en la que se encuentre inmerso en la 
dialéctica entre la narración clásica y este modelo moderno de observar y participar de la 
representación de la realidad. 
Por último, para cerrar este apartado en relación al cine moderno, y al igual que se hizo al 
repasar el cine clásico, se retomará el artículo del profesor Lauro Zavala, Cine clásico, moderno 
y postmoderno, para extraer de él las características fundamentales que propone el autor para 
el cine moderno a partir de los siguientes diez componentes fundamentales: Inicio, Imagen, 








1. El inicio: El inicio en el cine moderno tiende a corresponder a lo que los formalistas 
rusos llamaron un inicio descriptivo, definido como el inicio en un plano muy 
cerrado para después pasar a un plano más abierto. Este inicio desconcertante y 
confuso, intensifica la sensación de estar entrando a un espacio caótico en el que 
no existe necesariamente un orden secuencial. En consecuencia, el inicio en el cine 
moderno carece totalmente de intriga de predestinación, por lo que no 
necesariamente tiene relación con el final. 
2. La imagen: Entre los recursos visuales más característicos del cine moderno, 
destacan el empleo sistemático del plano-secuencia, el incremento de la polisemia 
visual al emplear una gran profundidad de campo, y el empleo de técnicas 
expresionistas, surrealistas o cualquier otra forma de ruptura de las convenciones 
objetivistas del cine tradicional.  
3. El sonido: El sonido cumple una función asincrónica o sinestésica, es decir, precede 
a la imagen o tiene total autonomía frente a ella. En otras palabras, el uso del 
sonido tiene la intención de crear disonacias simultáneas o resonancias sinestésicas 
en relación con las imágenes visuales. Este empleo, alejado de la función didáctica 
que cumple el sonido en el cine clásico, puede ser considerado como un uso 
dialéctico (resonacias) o dialógico (disonancias) del sonido en relación con la 
imagen. 
4. La puesta en Escena: En la puesta en escena, el espacio precede al personaje, y 
llega a tener autonomía o una total preeminencia sobre éste.  
5. La edición: En el cine moderno la edición es expresionista, de manera que no 
respeta las convenciones de la lógica causal, sino que cada unidad narrativa puede 
tener autonomía en relación con las demás unidades del discurso cinematográfico. 
6. El género: En el cine moderno el director tiene mayor peso que las tradiciones 
genéricas: el resultado es un cine que no está sometido a las convenciones del cine 
tradicional, sino únicamente a sus propias necesidades expresivas de carácter 
individual, irrepetible e intransferible. 
7. La narrativa: La estructura está sometida a una lógica anti-narrativa, que tiende a 
alterar la sucesión del tiempo cronológico y la estructura de naturaleza causal. La 
sucesión lógica y cronológica son sustituidas por la fragmentación o la iteración 








8. El intertexto: Las estrategias intertextuales características de toda estética de 
ruptura son la parodia y la metaficción, que generan respectivamente relatos de 
naturaleza irónica e irreverente, y relatos en los que se pone en evidencia las 
fronteras entre la realidad y las convenciones de toda representación.  
9. La ideología: La ideología que define al cine moderno deriva de un distanciamiento 
de las convenciones de la tradición narrativa, y se sustenta en una permanente 
ambigüedad moral de los personajes, una indeterminación del sentido último del 
relato, y una relativización del valor representacional de la película. 
10. El final: En el cine moderno el final es abierto, en él no se resuelven los conflictos 
por el rechazo a las convenciones epifánicas, es decir, a todo final que proponga 
una respuesta definitiva a los enigmas que plantea la historia narrada. 
 
A  modo de resumen, Lauro Zavala recoge en su artículo el siguiente párrafo que reúne y 
relaciona todos los componentes fundamentales de los que habla el autor y que acabn de 
ser vistos individualmente: 
 
“En síntesis, el cine moderno tiene un inicio descriptivo con ausencia de intriga de 
predestinación, la edición y la composición de las imágenes son expresionistas, el sonido es 
asincrónico o sinestésico, la puesta en escena tiene más importancia que el personaje, la 
organización estructural es anti-narrativa, la visión del director tiene preeminencia sobre 
las convenciones genéricas, los recursos intertextuales juegan con textos individuales y se 
manifiestan en forma de metaficción o parodia, y el final es abierto. Todo ello es 
consistente con una ideología de la indeterminación, que relativiza el valor 
representacional del arte.” (Zavala, 2005, p.24)  
2.3.1.4. El cine postmoderno 
 
Tras el cine de ruptura que supuso el cine moderno, con las características y singularidades 
que acaban de verse, llegamos al final de la década de los setenta, momento en el que da 
comienzo un nuevo tipo de cine, el cine postmoderno.  
 
Surgido del desencanto por las ideas del modernismo, este nuevo cine busca explorar y 
excitar emociones, temas, situaciones, personajes... yendo más allá de las convenciones y 








Si definir  lo que es el cine moderno es una cuestión complicada, mucho más lo es tratar de 
definir el cine postmoderno. Muchos son los autores que han abordado esta cuestión 
desde diferentes planteamientos, pese a todo no existe consenso en cuanto a qué es y qué 
no es cine postmoderno. Por ello, en este aparatado trataré de recoger y enumerar las 
características en las que coinciden un mayor número de autores a fin de ofrecer al lector 
una idea más completa de las constantes que suelen aparecer en este tipo de cine, sin 
pretender en ningún momento mencionarlas todas.  
 
Autores como Baudrillard, Jameson, Derrida y Lyotard, entre otros, han abordado la 
postmodernidad para explicar fenómenos artísticos, filosóficos y sociales que responden a 
un hartazgo de la sociedad ante las condiciones de vida e ideologías impuestas por la 
modernidad.  
 
En palabras de Armando Roa, “la posmodernidad mira con escepticismo la fe en la razón y 
borra la voluntad de dar explicaciones sobre la realidad y su sentido. La postmodernidad 
aparece como una forma de fatiga posterior a tres siglos de constantes y aceleradas 
renovaciones, sacraliza las grandes palabras de la modernidad (verdad, libertad, justicia, 
progreso)” (Roa, 1995, p. 10) 
 
Por su parte, Claude Lévi-Straus define la posmodernidad como “un conjunto de 
resoluciones imaginarias en condiciones reales” (Roa, 1995) Esta cita de Lévi-Strauss invita 
a  pensar en la finísima línea (casi imperceptible) que existe entre el sueño y la realidad, 
línea en la que en muchas ocasiones se moverá el cine postmoderno, pues la transición 
entre estos dos mundos que se viven de manera paralela son claramente reflejados en este 
tipo de películas; pero ¿cuáles son las características particulares del denominado cine 
posmoderno? Vale la pena enumerar algunas de ellas, en las que coinciden un mayor 
número de estudios: 
 
Es un hecho que la mayoría de autores coinciden en señalar la dificultad de definir el cine 
postmoderno, pues se trata de un cine de carácter ecléctico, multiforme y en ocasiones 
contradictorio. La mayoría de autores reconocen también la ambigüedad que existe en el 
cine postmoderno, manifestada en el empleo de una baja causalidad y en la debilidad de 








La perfección perseguida por la modernidad  (a través del orden y  de la continuidad de los 
acontecimientos) es brutalmente rechazada por el cine postmoderno que continuamente 
busca alterar la estructura del relato generando discontinuidad, angustia y caos. A este 
respecto Francesco Casseti y Federico Di Chio señalan: 
 
“En esta modalidad de relato encontramos una situación narrativa nada orgánica, sino 
fragmentada y dispersa. Los personajes resultantes son múltiples, relacionados entre sí y 
con el ambiente mediante nexos débiles, y continuamente oscilantes entre el comportarse 
como protagonistas y el limitarse a los papeles secundarios” (Casetti, F. & Di Chio, F., 
1990, p. 214) 
 
De acuerdo con estos autores, la fragmentación también se refleja en el abandono de la 
causalidad: “el hilo que relaciona los acontecimientos entra en crisis: las relaciones 
causales y lógicas son sustituidas por simples yuxtaposiciones casuales” (Casetti, F. & Di 
Chio, F., 1990, p. 215) 
 
En palabras de Jordi Sánchez Navarro, es así como se puede percibir un “collage de estilos 
en oposición a la estética profunda del estilo propio de la modernidad que se ve 
claramente reflejada en una ruptura de continuidades temporales llevando una opresiva 
carga de efecto que brilla con energía alucinadora” (Sánchez Navarro, 2006, p. 14) 
 
Todas estas características remiten a un tipo de cine en el que no se percibe con claridad 
la línea conducente que ubica al relato en un tiempo y espacio determinados. Por el 
contrario, sus personajes dan grandes saltos, tanto cronológicos como espaciales, que 
hacen prácticamente imposible para el espectador brindar una secuencia narrativa. 
Películas como Muholland Drive, 2001, Lost Highway, 1997,  o Inland Empire, 2006 (las 
tres de David Lynch) pulverizan el discurso unitario de la realidad en una discontinuidad 
de fragmentos y referencias donde se percibe una fractura de la linealidad temporal 
propia de las lecturas cíclicas.  
 
El caos y la dispersión son, en parte, la consecuencia de los hábitos sociales asumidos a 
partir de lo que se suele denominar la cultura de los tres minutos según la terminología de 







por lo que todo resulta comprimido: desde los discursos políticos que se convierten en 
breves frases impactantes a las descripciones del mundo que nos rodea -reducidas a 
noticias de pocos minutos-, pasando por los anuncios televisivos, el videoclip... (Gordillo, 
Sevilla) 
 
La proliferación de estos microtextos, de estas historias atómicas, conlleva un grado de 
superficialidad que desemboca en el pensamiento leve y en la cultura de lo instantáneo, 
así como en la irrupción de la apariencia y de lo fragmentado, con predominio de lo 
ornamental y lo escenográfico. 
Sin embargo, y a pesar de la complejidad narrativa que confiere esta fragmentación al 
relato postmoderno, conviene recordar que, sea como sea, éste siempre tiene un inicio y 
un final (aunque el inicio no sea siempre el principio, ni el final la conclusión). 
Las referencias intertextuales son otra gran aportación de la posmodernidad al cine. Si bien 
este tipo de referencias han existido siempre, con la llegada de este movimiento “la estrategia 
intertextual se desnaturaliza y dispersa en el discurso fílmico cada vez que una  imagen 
conduce a otra y está más a un reenvío infinito que posterga el encuentro con lo ordinario” 
(Universidad de Barcelona, 2009)  
En el cine postmoderno el lenguaje descriptivo predomina sobre el lenguaje narrativo. En él la 
trama se muestra como un elemento secundario que funciona, más que como un argumento, 
como un pretexto para colocar en el encuadre cualquier serie de elementos (de calidad tanto 
real como onírica) que conviven en un mismo tiempo y espacio. En este tipo de relatos la 
acción ha dejado de ser el eje central de la narración, y el relato recoge episodios exentos de 
antecedentes o desenlaces, por lo que se recurre a la fragmentación del relato como eje 
vertebrador. 
La preeminencia de este lenguaje descriptivo sobre el lenguaje narrativo, en ocasiones, lleva a 
los cineastas postmodernos a la saturación de la imagen al situar en el cuadro un exceso de 
elementos al mismo tiempo, lo que se convertirá en otra de las constantes de este tipo de 
cine.  
Esta saturación de objetos, personajes, colores y ambientación, hace complicado el proceso de 
apropiación y asimilación del relato por parte del espectador. Si bien, es preciso recordar que 







imagen  (y el montaje en general) no buscan en ningún momento producir sensaciones 
agradables en el espectador, sino al contrario, desea perturbarlo. 
En el cine postmoderno existe una “pérdida del significado denotado de las cosas, una 
contextualización que dificulta al espectador dotar de sentido a ciertos elementos introducidos 
en la composición que hacen de la enunciación fílmica prácticamente un monólogo del autor 
con su obra y del espectador con un relato que podría aparentemente rayar en lo irracional 
como consecuencia de la ruptura lógico-narrativa-temporal que caracterizan sus producciones 
discursivas”22 
Una de las constantes más fáciles de identificar en el cine postmoderno es la temática, pues 
aunque el abanico de temáticas tratadas bajo este tipo de relato es muy amplio, en el cine 
posmoderno, surge la oportunidad de tocar temas que antes habían sido poco tratados por la 
industria del cine.  La posmodernidad se presenta como la oposición a los grandes relatos; de 
acuerdo con el libro Historia y cinema la postmodernidad se presenta como “el antagonismo 
frente a discursos que abarcan temas trascendentales, así como la negación de la totalización y 
la utopía” (Universidad de Barcelona, 2009) 
Así elementos como el llanto, el pánico, la soledad, el miedo, o la violencia constituyen parte 
del material de creación de la obra. (Sánchez Navarro, 2006) En películas como Pulp Fiction, 
American Beauty y Trainspotting, temas vetados durante largo tiempo comenzaron a hacer su 
aparición en las salas de cine con diversos tratamientos. 
De esta manera, el cine postmoderno abre la puerta a nuevas formas de representación de la 
violencia, las drogas, el sexo y otros elementos considerados problemáticos que en el relato 
clásico no tenían cabida. Los grandes relatos ya no son los temas sobre los que el cine trabaja, 
la sociedad exige retomar asuntos que empiezan a convertirse en aspectos de problemática 
social. 
Todas estas características mencionadas a lo largo de estas últimas páginas tienen como 
resultado un relato fragmentado, como consecuencia de la ruptura lógico-narrativa-temporal, 
que no ofrece una lectura univoca, ni es portadora de significados universales. Muy al 
                                                          







contrario, al espectador del relato postmoderno se le exige un esfuerzo por descifrar el 
sentido, el mensaje, de la película, pues éstas no formulan simples relatos de entretenimiento, 
sino que tienen una intención específica, de crítica, de experimentación, de cuestionamiento, 
de expresión individual (autorreferenciales) y la intención de obligar al lector a interactuar con 
lo que se presenta ante sus ojos, a cuestionarse también el sentido de lo que observa. 
Después de haber señalado algunas de las características del cine postmoderno en las que 
coinciden la mayoría de autores, se señalará, siguiendo de nuevo el articulo Cine clásico, 
moderno y postmoderno, las características que propone el profesor Lauro Zavala para el cine 
postmoderno a partir de los diez componentes fundamentales que considera el autor: Inicio, 
Imagen, Sonido, Puesta en Escena, Edición, Género, Narrativa, Intertexto, Ideología y Final 
(Zavala, 2005) 
 
1. El inicio: El inicio en el cine posmoderno consiste en una superposición de 
estrategias de carácter narrativo y descriptivo. Una película puede ser considerada 
como posmoderna cuando su inicio contiene un simulacro de la intriga de 
predestinación típica del cine clásico. 
2. La imagen: La imagen en el cine posmoderno tiene autonomía referencial, es decir, 
no pretende representar una realidad exterior ni tampoco una realidad subjetiva, 
sino construir una realidad que sólo existe en el contexto de la película.  
3. El sonido: El sonido en el cine posmoderno cumple una función itinerante, es decir, 
puede ser alternativamente didáctica, asincrónica o sinestésica.  
4. La puesta en escena: La puesta en escena es autónoma frente al personaje y no 
está sometida a la naturaleza de éste, es lo que el autor define como puesta en 
escena fractal.  
5. La edición: La edición es itinerante, y puede alternar o simular estrategias causales 
o expresionistas, de tal manera que puede adoptar parcialmente una lógica 
secuencial para inmediatamente después configurar una lógica expresionista. 
6. El género: La lógica genérica tiene una naturaleza itinerante, lúdica y fragmentaria, 
lo cual significa que alterna fragmentos simultáneos o alternativos de diversos 
géneros y estilos. 
7. La narrativa: La estructura narrativa está organizada como un sistema de 







no sólo un sentido literal, sino que también puede ser leída como una reflexión 
acerca de la película misma. 
8. El intertexto: La naturaleza intertextual adopta estrategias como metalepsis y 
metaparodia, es decir, parodias simultáneas a más de un género o estilo, y 
yuxtaposición de niveles narrativos.  
9. La ideología: La ideología que subyace en el cine posmoderno se deriva de una 
estética de la incertidumbre, construida a partir de un sistema de paradojas.  
10. El final: El final suele contener un simulacro de epifanía, por lo que puede ser 
considerado como virtual pues depende del contexto de cada interpretación 
proyectada por cada espectador particular. 
 
A modo de resumen, Lauro Zavala recoge en su artículo el siguiente párrafo que reúne y 
relaciona todos los componentes fundamentales de los que habla el autor y que acaban 
de ser vistos individualmente:  
 
“En síntesis, el cine posmoderno tiene un inicio simultáneamente narrativo y descriptivo 
acompañado por un simulacro de intriga de predestinación, la imagen tiene cierta 
autonomía referencial, el sonido cumple una función alternativamente didáctica, 
sincrónica o sinestésica, la edición es itinerante, la puesta en escena tiende a ser 
autónoma frente al personaje, la estructura narrativa ofrece simulacros de metanarrativa, 
el empleo de las convenciones genéricas y estilísticas es itinerante y lúdico, los intertextos 
son genéricos con algunos recursos de metaparodia y metalepsis, y el final contiene un 
simulacro de epifanía. Todo ello es consistente con una ideología de la incertidumbre, 
organizado a partir de un sistema de paradojas” (Zavala, 2005, p. 25) 
 
2.3.1.5. Comparativa entre el cine clásico, moderno y postmoderno 
 
Para concluir con este apartado por medio del cual se ha señalado las características 
principales de estos tres tipos de cine, considero oportuno incluir una tabla comparativa, 
extraída del artículo Cine Clásico, Moderno y Postmoderno del profesor Lauro Zavala,  que 
ayudará a clarificar y comparar los elementos distintivos de las tres tendencias 









Tabla 3. Comparativa entre el cine clásico, moderno y postmoderno 
Fuente: Zavala, L. Cine clásico, moderno y postmoderno (Zavala, 2005) 
 
  Cine Clásico  Cine Moderno Cine Posmoderno 
Inicio 
Narración (de Plano 
General a Primer Plano)  
Descripción (de 
Primer Plano a 
Plano General)  
Simultaneidad de 
Narración y Descripción  
Inicio 
Intriga de Predestinación 
(Explícita o Alegórica)  
Ausencia de Intriga 
de Predestinación  




(Ladrones de bicicletas) 
Plano-Secuencia 
Prof. de Campo 
Expresionismo  
Autonomía Referencial  
Sonido 
Función Didáctica: 








didáctica, asincrónica o 
sinestésica  
Edición Causal  Expresionista Itinerante  
Escena 
El espacio acompaña al 
personaje 
El espacio precede 
al personaje  
Espacio fractal, autónomo 
frente al personaje 
Narrativa 
Secuencial Mitológica 
Modal (alética, deóntica, 
epistémica, axiológica)  
Anti-Narrativa 
(fragmentación, 
lirismo, etc.)  






El Director precede 

























Simulacros de lo clásico y 
moderno (Presentación) 
Ideología 
Presupone la existencia 
de una realidad 





de la película  
Autonomía de la película 
con sus condiciones de 
posibilidad  
Final 
Epifánico: Una verdad 




la resolución  








2.3.2. Relato clásico, manierista, postclásico 
 
A lo largo de las siguientes páginas, y como complemento a lo que se ha visto hasta ahora, 
se hará un recorrido por las características principales que el profesor Jesús Gonzales 
Requena señala en su libro Clásico, Manierista, Postclásico: los modos del relato en el cine 
de Hollywood (González Requena, 2007), a cerca de los diferentes tipos de cine. 
 
Conviene señalar que el autor coincide con la clasificación anterior en cuanto a la 
delimitación de los periodos históricos propios de cada uno de los tipos de cine, sin 
embargo aporta una nomenclatura diferente que pone de manifiesto que la verdadera 
ruptura con el cine clásico no se produce con la llegada del cine moderno (o manierista 
como él prefiere llamarlo dada la ausencia de una clara ruptura), sino en los años ochenta 
con el advenimiento de lo que denomina cine postclásico (conocido bajo la denominación 
postmoderna de acuerdo con la clasificación que acaba de verse). 
 
Más allá de las diferentes nomenclaturas que puedan utilizarse para referirse al cine de 
estos tres periodos históricos, el enfoque que propone Jesús González Requena (González 
Requena, 2007) va más allá del enfoque semiótico y estructuralista, tomando en 
consideración aspectos propios del psicoanálisis y de la antropología,aportando una visión 
más completa y proporcionando a este estudio un enfoque más holístico (que combina no 
sólo aspectos propios de la semiótica y el estructuralismo, sino que toma también en 
consideración elementos propios del psicoanálisis y de la antropología). 
2.3.2.1. El cine clásico 
 
A continuación se describen algunas de las características más importantes que Jesús 
González Requena (González Requena, 2007) señala como propias del relato clásico 
hollywoodiense, que vivió su esplendor durante las décadas de los veinte, treinta y 
cuarenta y que comenzó a mostrar síntomas de debilitamiento a lo largo de la década de 
los cincuenta.   
 
El autor comienza haciendo una distinción entre el relato clásico europeo y el relato 
clásico hollywoodiense o americano pues, aunque ambas cinematografías adoptaron los 
requerimientos del Modo de Representación Institucional (MRI) descrito por Noel Burch y 







presente trabajo, no dejaron por ello de divergir en sus procedimientos de montaje y de 
puesta en escena.  
 
Así, mientras el cine europeo estuvo siempre dominado por una fuerte exigencia realista, 
heredada de la tradición de la novela realista del siglo XIX, que le llevaba a respetar los 
criterios de continuidad espacial, direccional, lumínica… con el fin de construir un universo 
homogéneo en el que la cámara actuara como testigo de la narración; el cine clásico 
hollywoodiense se alejó de toda exigencia de verosimilitud realista y adoptó de manera 
masiva la fórmula de los géneros cinematográficos, mucho más apropiados para crear 
relatos simbólicos, de índole mítica. 
 
En estas líneas se han señalado algunas de las características más importantes del relato 
clásico hollywoodiense que se verán ahora con mayor detalle (González Requena, 2007): 
 
1. La puesta en escena del Hollywood clásico no convirtió la exigencia de continuidad 
en valor absoluto, como sí lo hizo el cine clásico europeo. Así, frente al modo 
ilustrativo de la narración del cinéma de calité europeo (cine de calidad, como los 
jóvenes cineastas de la Nouvella Vague francesa decidieron denominarlo), el cine 
clásico de Hollywood puso la puesta en escena al servicio de la escritura simbólica 
del relato, con el fin de crear metáforas que escribieran visualmente el sentido del 
relato. 
2. Desde el punto de vista de la posición de la cámara, González Requena señala en su 
estudio que el cine clásico hollywoodiense adopta una distancia justa y una 
posición tercera.  Con respecto a los personajes, la cámara adopta una distancia 
justa (necesaria para hacer visible el sentido de la trama y de las propias acciones 
de los personajes), que a su vez nos brinda una posición centrada y certera –
tercera con respecto a los personajes-, pues sólo desde esa terceridad las 
estructuras en las que participan los personajes desvelan su verdadero sentido. De 
este modo la cámara desvela ante el espectador la verdad o mentira de las 
palabras y actos de los personajes, sin dejar lugar a la ambigüedad. 
3. En este tipo de relato, la Tarea constituye el eje vertebrador de todo el relato. 
Alrededor de ella surgen las cuatro figuras nucleares que estructuran el relato; en 
palabras de Requena  “La Tarea del Héroe, la que el Destinador le destina, la que le 







su Objeto de Deseo.  Tal es la Tarea: afrontar lo real y sustentar, frente a ello, un 
acto –una palabra, un gesto- simbólico” (González Requena, 2007) 
4. En el relato clásico el acto, la realización de la Tarea por parte del Héroe, es la 
función nuclear del relato. Este acto no sólo es necesario, sino que también es justo 
(es un acto necesario que se produce en el momento justo) 
5. Del mismo modo la clausura del relato clásico, ya hablemos de un final triste o de 
uno feliz, es siempre reconocido también como un final necesario. 
6. En el film clásico lo esencial se sitúa siempre fuera del campo de visión del 
espectador. Además, lo esencial no es la aventura visual de sus personajes ni la 
experiencia estética del espectador, sino la trama en la que los personajes se ven 
inmersos y la dimensión simbólica que ésta conlleva. 
7. Relacionado con lo anterior, en el cine clásico el acto sexual es siempre localizado 
en un espacio off absoluto, cuya proximidad se anuncia metonímicamente en el 
beso que tantas veces sirve de clausura del relato.  
8. El cine clásico no es por tanto un cine de la fascinación visual, sino que apela a la 
dimensión simbólica de la trama. Tampoco es un cine de la plena visión ni de la 
pulsión escópica, pues no ofrece una mirada omnisciente, sino que en él los 
momentos nucleares del relato pueden reconocerse porque no son mostrados al 
espectador, en ellos se deniega al espectador aquello que más desea ver, 
dejándolo inaccesible a su mirada y favoreciendo la articulación simbólica, su 
construcción como deseo.  
9. Es por ello que el empleo del fuera de campo y las elipsis temporales son dos de las 
herramientas más características del cine clásico. 
10. El espectador del film clásico es testigo del relato como sujeto inconsciente que se 
deja llevar y guiar por los acontecimientos narrados en el relato. 
 
En definitiva, los relatos propios del cine clásico americano son, en palabras del propio 
Requena: “relatos simbólicos, estructurados sobre la doble articulación de la estructura de 
la Donación y de la Carencia, y en la que la figura del héroe constituye la referencia 
determinante de su configuración. Un cine, por eso mismo, esencialmente configurado en 
términos de género, pues los patrones de estilización que estos permitían constituían la vía 
idónea para el despliegue de su lógica interna, exenta de toda exigencia realista y/o 







2.3.2.2. El cine manierista 
 
Como se ha señalado anteriormente, fue durante la década de los años cincuenta cuando 
el cine clásico hollywoodiense comenzó a mostrar signos de fatiga. Es entonces cuando se 
ha marcado el inicio del cine manierista, cuyas características se verán a continuación.  
 
Si bien conviene antes recordar que, desde la perspectiva de este autor, el cine manierista 
no puede ser considerado como una ruptura clara y definitiva con el cine que venía 
produciéndose hasta ese momento; muy al contrario rasgos propios del manierismo 
cinematográfico pueden encontrarse en filmes de cineastas como Orson Welles, Fritz 
Lang, o Alfred Hitchcock producidos a lo largo de los años cuarenta.  
Todos estos cineastas contaban con una marcada influencia del cine de las vanguardias 
europeas, alejado del sistema propio del cine clásico hollywoodiense, sin embargo 
tuvieron que amoldarse a los usos predominantes del país que les acogió y en el que 
desarrollaron sus trabajos. 
 
Es por ello que González Requena cree conveniente emplear el término manierismo para 
nombrar al cine propio de este periodo (conocido, según la nomenclatura más extendida, 
como cine moderno) pues, al igual que ocurriera con el estilo artístico propio del Alto 
Renacimiento,  “su desplazamiento con respecto al sistema de representación clásico no se 
produce nunca en términos de ruptura, sino más bien en los de la diseminación, a partir de 
aquel, de una serie de procedimientos de escritura que se distancian de él más o menos 
sutilmente” (González Requena, 2007, p. 160) 
Estas son algunas de las características más destacadas del cine manierista según el autor 
(González Requena, 2007):  
 
1. En el cine manierista, aunque las grandes formas narrativas del relato clásico así 
como sus procedimientos de escritura siguen estando presentes, resulta 
perceptible el debilitamiento de la densidad simbólica del relato. 
2. Se produce el abandono de la posición tercera que mostraba el sentido de la trama 
y de las acciones de los personajes; en su lugar la cámara ofrece una mirada 
seducida, atrapada en los pliegues de la representación. 
3. El sentido del acto del héroe comienza a tornarse dudoso, la ausencia de un 







de éste) determinan esta ambigüedad del acto que, en el cine clásico era el eje 
vertebrador del relato.  
4. En el cine manierista la cámara se ubica donde más se acentúe esa ambigüedad. Su 
nueva posición dejará de enunciar el sentido del relato, de mostrar la falsedad o 
verdad de las acciones del héroe, para conducir al espectador a la experiencia del 
engaño, de la duda. 
5. Como consecuencia, la figura del héroe también se ve debilitada en este juego de 
representaciones, y cada vez va adquiriendo mayor complejidad psicológica, 
alejándose así de la función definida por su rol. 
6. El personaje ya no se define por la densidad de sus actos, sino por la confusión de 
sus motivaciones. 
7. Del mismo modo, se produce la disolución del eje de la Donación, que cada vez se 
torna más ambiguo. Paralelamente, se intensifica el eje de la Carencia y el héroe se 
perfila como sujeto del deseo, sometido a la fascinación del objeto del deseo que 
una y otra vez se disuelve como un espejismo. 
8. En el cine manierista se produce una intensificación de la temática erótica, que ya 
no se reservará, como ocurría en el relato clásico,  al espacio fuera de campo. 
Desaparece toda construcción simbólica del encuentro sexual y los juegos de 
seducción se incrementan significativamente.  
9. En el cine manierista el trabajo de la representación, de la puesta en escena, el 
montaje… se configura de manera autónoma con respecto al orden semántico de 
un relato que ha perdido su dimensión simbólica.  
10. El acto narrativo se desdibuja bajo el alarde escenográfico en el que la mirada del 
espectador queda cautiva en un sinfín de espejismos que le cautivan y embaucan.  
11. Se produce así un predominio de la mirada sobre el acto, y de la escritura sobre la 
narración, que convierten al espectador en el sujeto de la mirada (en 
contraposición al sujeto del acto que ocupaba en el cine clásico) 
12. Desde el punto de vista de la cámara y de la evidenciación de los medios 
narrativos, en el cine manierista comienzan a aparecer miradas de difícil 
diegetización que señalan la existencia de un enunciador del discurso. Si bien estos 
ensayos, que alcanzarán su apogeo en el cine postclásico y en las vanguardias 
europeas, no llegan a cristalizar en un punto de vista exterior al universo narrativo. 
Además,  el empleo de estos nuevos enfoques son demasiado inconstantes y 







2.3.2.3.  El cine postclásico 
 
A principios de los años ochenta, la sospecha que aparecía en los relatos manieristas y el 
progresivo alejamiento de los relatos cinematográficos del universo simbólico clásico, se 
vuelven cada vez más explícitos llegando a convertirse en un fenómeno masivo que  
permite hablar ya de un fenómeno de masas que González Requena identifica como el 
comienzo del tiempo del film postclásico. 
 
Al tratarse de un fenómeno global, el autor distingue entre el cine postclásico europeo, 
muy marcado por el desarrollo de las diferentes vanguardias, y el cine postclásico 
americano, pues aunque ambos comparten algunas características, existen también 
diferencias importantes entre ellos.  
 
Las vanguardias europeas, más allá de las diferencias en cuanto a sus manifestaciones 
artísticas, coinciden en reconocer la ausencia de verdad allí donde reina lo verosímil. Es 
por esto que los artistas huyen de toda convención, pues están convencidos de que son 
precisamente dichas convenciones, impuestas por los Modos de Representación 
dominantes, las que han configurado lo que resulta o no verosímil en una determinada 
situación; sin embargo creen que el hecho de que algo resulte verosímil, es bien diferente 
de la verdad.  
Desde esta concepción, y siguiendo los planteamientos de Jesús González Requena, los 
movimientos cinematográficos de vanguardia europeos desarrollaron las siguientes 
características (González Requena, 2007):  
 
1. Rechazo al relato simbólico hollywoodiense y adopción de estructuras narrativas 
débiles e indeterminadas: A menudo los sucesos emergen fruto del azar y de la 
indeterminación, de manera casual (y no causal como lo hacían en el relato clásico) 
se suceden en la pantalla situaciones deshilvanadas que en ocasiones carecen de 
sentido. Esta desimbolización del relato se traduce en un encuentro con el vacío a 
través de un discurso descoyuntado, fragmentado, roto e imposible. 
2. Además se produce la extinción del acto, pues este a menudo carece de peso al 
estar desprovisto de toda dimensión simbólica. 
3. Asimismo se produce la ausencia del héroe, pues el protagonista de esta clase de 







que sus actos, por más que determinen su destino, carecen en sí mismos de 
sentido. 
4. La narración renuncia a configurarse como una intriga coherente, haciendo 
imposible todo mecanismo de suspense. 
5. El sentido del acto se vuelve incierto y la presencia de la cámara pasa a primer 
término adquiriendo un protagonismo que hace emerger la figura del Yo de la 
escritura,  del Yo del discurso, que escribe su duda en la pantalla a través de los 
diferentes recursos narrativos. Los discursos de las vanguardias históricas se 
articulan en enunciación subjetiva. 
6. En el cine postclásico europeo  se observa un creciente protagonismo del acto de 
escritura, de la enunciación, por la que el autor cristaliza una mirada externa al 
universo narrativo. De ahí la presencia y autonomía que adquiere la cámara, el 
empleo de la cámara en mano, las ruptura constante y sistemática de la 
continuidad (raccord), la mirada a cámara de los actores… 
 
Por el contrario, y aunque puedan encontrarse ejemplos en la filmografía de películas que 
siguen los pasos del cine postclásico europeo cuyas características acaban de verse, la 
línea dominante del cine postclásico americano siguió un camino ligeramente diferente 
cuya diferencia fundamental reside en su deseo de conseguir una identificación total del 
espectador con el desarrollo del film a fin de conseguir en él una descarga emocional lo 
más intensa posible.  
 
Por ello el cine postclásico americano rechaza la indeterminación propia del cine europeo 
y aboga por la construcción de máquinas narrativas perfectamente integradas que 
minimicen el distanciamiento del espectador en aras de esta identificación total que 
busca la intensa descarga emocional. 
 
Estas son las características más importantes para los relatos posclásicos americanos que 
pueden extraerse del libro Clásico, Manierista, Postclásico: los modos del relato en el cine 
de Hollywood, de Jesús González Requena:  
 
1. Los relatos postclásicos americanos son relatos potentes como los clásicos, pero a 







2. En ellos se produce una deconstrucción sistemática y siniestra de todos los 
elementos presentes en la estructura del relato simbólico, así la figura del 
Destinador abandona su rol de encarnación de la Ley para convertirse en el agente 
que conduce a su aniquilación; pues donará al héroe –reconvertido cada vez más 
en psicópata- una tarea negra, siniestra, no sólo vacía de toda dimensión simbólica, 
sino cargada de violencia con la que participa de su aniquilación. 
3. Es precisamente de esta inversión siniestra, surgida de la negación de la estructura 
del relato simbólico, de la que el cine postclásico americano obtiene su fuerza 
emocional. 
4. En el relato postclásico, carente de dimensión simbólica, ya nada articula la 
distancia respecto al objeto de la mirada, no hay restricciones y por ello la cámara 
se sitúa allí donde mejor pueda acentuarse el goce de la mirada, donde la mirada 
pulsional alcanza su paroxismo.  Para ello se da un uso constante del plano 
subjetivo que puede ofrecernos, simultáneamente la mirada del psicópata y la de 
su víctima.  
5. En la búsqueda de esta pulsión visual, el acto sexual se muestra explícito. 
6. Ninguna clausura es concebible en el relato postclásico porque nada estructura esa 
pulsión, nada determina tampoco su final. 
 
Por tanto, mientras que el cine postclásico europeo es un cine del distanciamiento y la 
escritura, del protagonismo de la presencia de la cámara como forma de evidenciación de 
los mecanismos propios del Modo de Representación; el cine postclásico americano es el 
cine de la inmediatez y el espectáculo que opta por borrar la presencia de la cámara y por 
adoptar la mirada subjetiva de los personajes a fin de conseguir una mayor identificación 
emocional del espectador. 
 
A continuación se incluye una tabla que resume las características principales de cada uno 
de estos tres tipos de cine, clásico, manierista, postclásico, de acuerdo a las teorías de 











Cine Clásico Cine Manierista Cine Postclásico 
    Vive su  
esplendor  
Durante las décadas de 
los años 20, 30 y 40. 
Durante los años 50, 60 y 
70. 
Especialmente a partir 




estructurado sobre la 
doble articulación de la 
estructura de la 
donación y de la 
carencia. 
Progresivo 
debilitamiento de la 
densidad simbólica del 
relato. Se produce la 
disolución del eje de la 
donación, que cada vez 
se torna más ambiguo, 
así como una 
intensificación del eje de 
la carencia. 
Vacío de todo 
ordenamiento 
simbólico. Se produce 
una deconstrucción 
sistemática y siniestra 
de todos los elementos 
presentes en la 





Se aleja de toda 
exigencia de 
verosimilitud realista y 
adopta de manera 
masiva la fórmula de 
los géneros 
cinematográficos. 
Se produce un 
progresivo abandono de 
las fórmulas genéricas. 
El relato se articula con 
plena independencia 
de las fórmulas 
genéricas.  
Héroe 
Encarna la función 
clásica del Héroe. 
Debilitamiento de la 
figura del Héroe como 
función, a medida  que 
va adquiriendo mayor 
complejidad psicológica. 
El Héroe se perfila como 
sujeto del deseo, 
sometido a la fascinación 
del objeto del deseo. 
Ausencia del Héroe, 
que se convierte en un 
ser irresponsable que 
está cada vez más 
cerca de ser un 
psicópata. 
Destinador Encarna la Ley. 
Ausencia o confusión del 
mandato del Destinador. 
Es siniestro, 
abandonando su rol de 
encarnación de la Ley. 
Tarea 
La realización de la 
Tarea por parte del 
Héroe, es la función 
nuclear del relato, es 
un acto justo y 
necesario. 
La Tarea del Héroe 
comienza a tornarse 
dudosa, crece la 
ambigüedad. 
Tarea siniestra y 
cargada de violencia.  
Causalidad 
Fuerte, a cada causa le 
sigue necesariamente 
su efecto. 
Cada vez más débil. 
Adopción de 
estructuras narrativas 
débiles  e 
indeterminadas (crece 
la casualidad en 









Tabla 4. Comparativa entre cine clásico, manierista y postclásico. 
Fuente: González Requena, J. Clásico, manierista, postclásico. Los modos del relato en el 
cine de Hollywood. (González Requena, 2007)  
 
Cine Clásico Cine Manierista Cine Postclásico 
    
Narración  
La narración progresa 
gracias a la acción. 
Existe un predominio de 
la mirada sobre el acto, y 
de la escritura sobre la 
narración. 
La narración renuncia a 
configurarse como una 
intriga coherente, 
haciendo imposible 
todo mecanismo de 
suspense.  
Cámara 
Adopta una distancia justa 
y una posición tercera que 
desvela ante el espectador 
la verdad o mentira de las 
palabras y actos de los 
personajes, sin dejar lugar 
a la ambigüedad. 
Abandono de la posición 
tercera. En su lugar la 
cámara ofrece una 
mirada seducida, 
atrapada en los pliegues 
de la representación. La 
cámara se sitúa allí 
donde se acentúe más la 
ambigüedad. 
La cámara, cada vez 
más autónoma y 
protagonista, se sitúa 
allí donde mejor pueda 
acentuarse el goce de 
la mirada, con el fin de 
conseguir una 
identificación total que 
busca la intensa 
descarga emocional. 
Acto sexual 
El acto sexual es siempre 
localizado en un espacio 
off absoluto. Al igual que 
ocurre con otros 
momentos nucleares, lo 
esencial se sitúa siempre 




del encuentro sexual, al 
tiempo que se produce 
una intensificación de la 
temática erótica y de los 
juegos de seducción, que 
ya no se reservarán al 
espacio off. 
En la búsqueda de esta 
pulsión visual, el acto 
sexual se muestra 
explícito. 
Espectador Como sujeto inconsciente. 
Como sujeto de la 
mirada. 
Como sujeto de la 
pulsión visual.  
Final  
La clausura del relato es 
percibida como un final 
necesario. 
Se trata de un final 
abierto. 
Ninguna clausura es 








2.4. EL CINE DE ANIMACIÓN.  
2.4.1.  Hacia una definición del término animación  
 
Antes de desarrollar los apartados siguientes, considero necesario indagar en las 
diferentes definiciones que se han dado al del término cine de animación, o simplemente 
animación, género al que pertenecen las películas objeto de este estudio.  
 
Comenzaremos con  la definición que, atendiendo a las raíces etimológicas de la palabra, 
relaciona el concepto con la palabra latina “ánima”, palabra que es un sinónimo de 
“alma” y que está fuertemente emparentada con la palabra griega “ανεμος” (anemos) 
cuyo significado es soplo, viento23.  
Aunque de entrada puedan parecer dos conceptos distantes, en el imaginario colectivo 
hallamos multitud de referencias culturales (por supuesto también cinematográficas) en 
las que los fantasmas, personas de las que se dice que “han expirado su último aliento”, 
es decir, han dejado ir el “alma”, son representados como una especie de viento, de 
ráfaga, que vaga por el mundo. La idea de que el alma es el soplo de vida, y la creencia de 
que la respiración es la prueba de que se está vivo, está en los orígenes de esta relación.  
 
Volviendo al tema que nos ocupa, el cine de animación, resulta curioso que la palabra 
escogida para designar esta actividad provenga de la palabra latina, anima (alma), y que 
animación se defina por tanto como la acción de animar, de dar vida mediante ese 
aliento, ese soplo de vida, y por tanto dotar de alma, a algo que en principio no la tiene.  
Para lograrlo pueden emplearse, como puede verse en el Anexo incluido al final de este 
trabajo, técnicas muy diversas cuyo objetivo no es otro que animar, esto es, dar vida. 
Dejando a un lado la visión más romántica de la animación, encontramos una de las 
definiciones más aceptadas que, centrándose en el propio proceso de producción, 
describe el término  como el proceso utilizado para dar la sensación de movimiento a 
imágenes, dibujos, figuras, recortes, objetos, personas, imágenes computerizadas o 
cualquier otra cosa que la creatividad pueda imaginar, fotografiando o utilizando 
minúsculos cambios de posición para que, por un fenómeno de persistencia de la visión, la 
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conocida persistencia retiniana ,el ojo humano capte el proceso como un movimiento 
real24 
Mientras que el cine de imagen real registra imágenes reales en movimiento continuo, 
descomponiendo este movimiento en un número discreto de imágenes por segundo (24 
fotogramas por segundo), en el cine de animación se producen las imágenes una por una 
(mediante dibujos, modelos, objetos y otras múltiples técnicas), de forma que al 
proyectarse consecutivamente se produzca en quien lo ve la ilusión de movimiento. Es 
decir, mientras en el cine de imagen real se analiza y descompone un movimiento real, en 
el cine de animación se construye un movimiento inexistente en la realidad que se hace 
presente precisamente gracias a la interacción con el espectador que presencia la 
proyección de estas imágenes. 
Tal y como se muestra en el Anexo, para realizar animación existen numerosas técnicas 
que van más allá de los familiares dibujos animados que todo el mundo conoce y que, por 
reduccionismo o desconocimiento, a menudo son considerados como la única forma de 
animación posible. Por tanto, conviene recordar que los cuadros o fotogramas necesarios 
para crear el efecto animado pueden generarse de modos muy diversos, ya sea dibujando, 
pintando, o fotografiando los minúsculos cambios hechos repetidamente a un modelo de 
la realidad o a un modelo tridimensional virtual e incluso también es posible animar 
objetos de la realidad y actores. 
Del párrafo anterior se deduce que una animación puede crearse, de hecho a menudo lo 
hace, con imágenes reales, es decir,  directamente tomadas de la realidad. De hecho, si 
miramos a la historia del cine, se comprueba que en los mismos orígenes del cine, y por 
contraposición a las imágenes estáticas que ofrecían las cámaras fotográficas de la época, 
las primeras películas fueron conocidas en un principio como fotografía animada.  
Además, no debemos olvidar que algunas de las técnicas de animación más usadas en el 
cine actual fueron primitivamente utilizadas para crear sorprendentes efectos en las 
primeras películas de nuestra historia. Así, Segundo de Chomón  introdujo la técnica de la 
pixilación (una variante del Stop motion)25 en su película de 1905 El hotel Eléctrico, para 
crear la ilusión de que los objetos se movían solos. Este  mismo efecto puede apreciarse 
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en otras películas de la época como La casa encantada, 1907, de Blackton, o en el 
mismísimo Viaje a la Luna, 1902, de Méliès.  
Siguiendo con las definiciones del término animación, encontramos otros autores que 
ponen el énfasis en la generación de este efecto de movimiento. Así el animador 
norteamericano Gene Deitch aporta la siguiente definición, “La animación cinemática es 
el registro de fases de una acción imaginaria creadas individualmente, de tal forma que se 
produzca ilusión de movimiento cuando son proyectadas a una tasa constante y 
predeterminada, superior a la de la persistencia de la visión en la persona” 26 
Más allá de los materiales puestos delante de la cámara (objetos, monigotes articulados, 
figuras de barro, siluetas o acetatos) la clave del género iniciado por Chomón, Blackton, 
Cohl y McCay reside en el mecanismo de control del paso de la manecilla de la cámara 
mediante el cual se podía trucar el tiempo y el movimiento de las imágenes.  
En el cine convencional el movimiento de las imágenes es persistente y la película tiene la 
facultad de registrarlo; cada fotograma es un instante congelado de este movimiento. En 
cambio, en el cine de animación el movimiento no existe previamente sino que se crea 
durante la proyección. De aquí la habilidad esencial requerida a un animador de saber 
imaginar el movimiento. Norman MacLaren lo expresó diciendo que el cine de animación 
es, sobre todo, "el movimiento dibujado, no unos dibujos que se mueven"27.   
Con la invención del paso de manivela Chomón estableció los principios fundamentales de 
la animación. Más tarde, cineastas como Cohl aplicaron estos principios al campo gráfico y 
establecieron las bases de lo que con los años se convertiría en la poderosa industria de 
los dibujos animados. 
McCay, con su célebre dinosaurio Gertie, representa la ambición artística de la animación, 
pues haciendo uso de unos trazos sencillos y de una grandísima imaginación, consiguió 
dotar al cine de animación de una técnica básica que se ha mantenido hasta el presente 
puesto que los principios de la animación en papel, en acetato o por ordenador, la forma 
técnicamente más avanzada del género, son exactamente los mismos; sólo cambian, se 
podría decir,  las apariencias.  
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2.4.2.  De la plasmación del movimiento al cine: breve historia de la 
animación. 
2.4.2.1 Prehistoria de la animación, la animación antes del cine. 
 
2.4.2.1.1.  Obsesión natural por la plasmación del movimiento. 
 
La idea de recrear la ilusión del movimiento con una serie de dibujos es más antigua que 
el nacimiento del cine. Algunos historiadores se remontan a la prehistoria, en la que, los 
hombres prehistóricos ya intentaron plasmar la esencia del movimiento pintando cuatro 
pares de patas a las pinturas rupestres de animales con las que decoraban sus cavernas. 
Mediante estas imágenes, nuestros antepasados intentaban ya expresar la idea del 









Figura 7. Ejemplo de pintura rupestre que transmite la idea de movimiento 
Fuente: Obtenido el 10/02/2015 desde 
https://bitacoradeestetica.wordpress.com/2012/09/13/ejemplo-de-pintura-rupestre/  
 
Descubrimientos posteriores, en Egipto y en Grecia, corroboran esta tendencia a 
representar diferentes fases del movimiento en forma de sucesivas figuras estáticas, en su 
arte.  
Dejando por un momento a un lado el interés de la fotografía y el cine por la plasmación 
del movimiento, que se verán en los siguientes apartados, me gustaría destacar cómo a lo 
largo de la historia, y concretamente en la historia del arte, pueden encontrarse 







una de ellas desde su propia perspectiva, en la plasmación de lo cambiante, en el estudio 
del movimiento que devuelve una imagen siempre distinta del objeto mirado.  
Y es que, como reflexionaba David Lynch, el cine puede considerarse un modo de dar 
movimiento a la pintura: “Un día estaba sentado en una sala enorme de la Academia de 
Bellas Artes de Pensilvania. Serían las tres de la tarde. Me encontraba a medio pintar un 
cuadro de un jardín por la noche. Había mucho negro y plantas verdes que emergían de la 
oscuridad. De pronto, las plantas empezaron a moverse y oí el viento. ¡No iba drogado! 
Pensé que aquello era fantástico y comencé a preguntarme si el cine podía ser un modo de 
dar movimiento a la pintura" 28 
Efectivamente, y como se verá a continuación, la pintura, los dibujos hechos a mano, 
fueron el germen del que nació el cine proyectado tal y como hoy lo conocemos, pues los 
primeros experimentos que se desarrollaron sobre imágenes en movimiento, estuvieron 
protagonizados por una mano que dibujaba diferentes fases de una misma acción y que, 
mediante diferentes artilugios, se presentaban con la cadencia adecuada para que el ojo y 
el cerebro del espectador los uniera y crease la ilusión de un movimiento continuo, lo que 
conduce al siguiente apartado, en el que se hablará de la persistencia de la visión o 
retiniana, fenómeno que hace posible este efecto.   
 
2.4.2.1.2. La persistencia retiniana 
 
El estudio del movimiento no ha sido patrimonio exclusivo de las diferentes artes, es por 
eso que, a lo largo de la historia, numerosos científicos y estudiosos de diferentes 
disciplinas han dedicado sus esfuerzos al estudio del movimiento desde diferentes puntos 
de vista. 
Sin duda es el fenómeno de la persistencia retiniana el que más nos interesa en este 
momento, pues gracias a su descubrimiento fue posible el desarrollo de los diferentes 
avances técnicos que se verán a continuación cuyo culmen fue el desarrollo mismo del 
cine.  
El cine se desarrolló desde el punto de vista científico antes de que sus posibilidades 
artísticas o comerciales fueran conocidas y exploradas. Uno de los primeros avances 
científicos que hicieron posible el nacimiento del cine tuvo lugar en 1984 cuando Peter 
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Mark Roget publicó un importante trabajo científico bajo el título de Persistencia de la 
visión en lo que afecta a los objetos en movimiento, en el que establecía la idea de que el 
ojo humano retiene vívidas las imágenes durante una fracción de segundo después de que 
el sujeto deja de tenerlas delante.  
Esto permite que veamos la realidad como una secuencia de imágenes ininterrumpida y 
nos permite calcular fácilmente la velocidad y dirección de un objeto que se desplaza; si 
no existiese este fenómeno, veríamos pasar la realidad ante nuestros ojos como una 
rápida sucesión de imágenes estáticas e independientes unas de otras.  
Este descubrimiento estimuló a varios científicos a investigar para demostrar el principio, 
hoy discutido, de la persistencia de la imagen en la retina. Concretamente, se descubrió 
que si dieciséis imágenes de un movimiento que transcurre en un segundo se hacen pasar 
sucesivamente también en un segundo, la persistencia de la visión las une y hace que se 
perciban como una sola imagen en movimiento en lugar de ser percibidas como dieciséis 
imágenes independientes. 
En virtud de dicho fenómeno las imágenes se superponen en la retina y el cerebro las 
enlaza como una sola imagen visual móvil y continua. El cine aprovecha este efecto y 
provoca ese enlace proyectando más de diez imágenes por segundo (generalmente  
veinticuatro), lo que genera en nuestro cerebro la ilusión de movimiento.  
Si bien, conviene señalar que en los últimos años algunos científicos han puesto en duda 
que sea este fenómeno de persistencia de la visión el que explique la percepción humana 
del movimiento aparente, atribuyéndola al procesamiento que hace el cerebro de las 
señales eléctricas provenientes de la retina las cuales a su vez son transmitidas mediante 
el nervio óptico al Núcleo Geniculado Lateral y luego a otras zonas del cerebro para hacer 
procesamientos posteriores29. Según esta teoría, desarrollada por Joseph y Barbara 
Anderson en The Myth of Persistence of Vision Revisited, de la Universidad de Wisconsin 
(Madison), la ilusión de movimiento aparente tiene lugar en una parte del Núcleo 
Geniculado Lateral llamada sistema Magno Celular. 
En cualquier caso, sea como fuere, lo que es seguro es que fue gracias al descubrimiento 
de la persistencia retiniana, y al convencimiento de que todo movimiento se podía 
descomponer en una serie de imágenes fijas, que los investigadores de la segunda mitad 
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del siglo XIX se dedicaron a crear artefactos ópticos para generar imágenes en 
movimiento que se fueron perfeccionando con los años hasta culminar en el cine tal y 
como lo conocemos hoy día. 
 
2.4.2.1.3. Muybride y el experimento del caballo en movimiento 
 
Para que todo esto fuera posible, para que el cine naciese, el trabajo que Muybride 
desarrolló entre 1872 y 1881 fue fundamental.  
 
Muybride fue un fotógrafo e investigador cuyos experimentos sobre la cronofotografía 
sirvieron de base para el posterior descubrimiento del cinematógrafo, antecedente más 
directo del cine. Su trabajo es pues de gran importancia para el cine ya que consiguió 
crear la primera serie de fotografías que descompone el movimiento rápido.  
Se dice que en 1872 una polémica enfrentaba a los aficionados a los caballos de California. 
Por un lado, estaban Leland Stanford, ex gobernador del Estado, y un grupo de amigos 
suyos quienes sostenían que había un instante, durante el trote largo o el galope de un 
caballo, en el que el animal no apoyaba ninguno de sus cascos en el suelo. Por otro lado, 
otro grupo, del que formaba parte James Keene (presidente de la Bolsa de Valores de San 
Francisco) afirmaba lo contrario. 
 
En esa época no se conocía una manera de demostrar cuál de los dos grupos tenía razón, 
así que Stanford encargó a Muybridge que tratara de captar con su cámara el movimiento 
de su caballo de carreras Occident. Sin mucha confianza en el resultado, Muybridge se 
prestó a realizar el experimento.  
Muybride colgó sábanas blancas en torno a la pista a modo de fondo, para que la figura 
del caballo destacara y los diferentes movimientos fueran reflejados por su cámara más 
claramente. Después de algunos intentos fallidos, en abril de 1873 Muybride logró 
producir negativos en los que era posible reconocer la silueta de Occident.  
 
La serie de fotografías aclaraba finalmente el misterio, de hecho daba la razón a Stanford, 







instante. En esta ocasión, Muybride no trató de tomar las fotografías con una exposición 
correcta, pues sabía que la silueta era suficiente para poder definir la cuestión.  
Los primeros intentos de Muybride habían fallado porque el obturador manual era 
demasiado lento para lograr un tiempo de exposición tan breve como precisaba. Movido 
por esta inquietud, Muybride inventó un obturador mecánico30 gracias al cual se lograba 
un tiempo de exposición record de 1/500 de segundo.  
 
Stanford, impresionado con el resultado del experimento, que se conocería más tarde 
bajo el título El caballo en movimiento, encargó la búsqueda de un estudio fotográfico 
para poder captar todas las fases sucesivas del movimiento de un caballo. Los 
experimentos se reanudaron durante el verano de 1878.  
 
Aunque con una exposición ligeramente insuficiente (debido a las limitaciones técnicas de 
la época), la serie resultante de fotografías mostraba claramente todos los movimientos 
de la yegua de carreras llamada Sally Gardner. Posteriormente Muybridge pintó los 











Figura 8: Serie de fotografías El caballo en movimiento realizadas por Muybride en 1873 
Fuente: Obtenido el 10/02/2015 desde http://portafoliofoto.com/iconic-photographs-galloping-
horse-eadweard-muybridge/  
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Gracias a este experimento, Muybridge ideó una nueva técnica en la que la pista para el 
motivo en movimiento tenía una longitud de unos 40 metros. En paralelo a ella había una 
batería fija con 24 cámaras fotográficas, y en ambos extremos de la pista, colocadas en 
ángulos de 90º y de 60º, había otras dos baterías de cámaras. En cada instante se 
disparaban sincrónicamente tres cámaras, una de cada batería. Se impresionaban placas 
secas a una velocidad de obturación graduable que podía regularse desde varios segundos 
hasta la altísima velocidad de 1/6000 de segundo, según la velocidad del motivo a 
fotografiar31. 
En las primeras series los obturadores de las cámaras se disparaban por la rotura de unos 
hilos que se rompían  al paso del caballo u otro animal. Pero después Muybridge inventó 
un temporizador a base de un tambor rotatorio que giraba de acuerdo con la velocidad 
del motivo y que, en los instantes adecuados, enviaba impulsos eléctricos a las cámaras. 
Ha llegado  el momento de hacer un recorrido por los avances técnicos que permitieron el 
desarrollo del cine. 
 
2.4.2.2. Avances técnicos en la historia de la animación 
 
Como se ha visto, el cine fue producto de una evolución lenta y de la necesidad de la 
especie humana de expresarse mediante imágenes utilizando las técnicas y posibilidades 
existentes en cada momento. 
El interés por buscar nuevos caminos exigió la aplicación constante de la técnica y de la 
investigación sobre los nuevos descubrimientos, por lo que el cine tiene su origen en el 
desarrollo de la ciencia y de la técnica, en las que se basa y a las que ha aportado muchos 
de sus descubrimientos.  
A continuación se realizará un breve recorrido por los avances más importantes:  
 
2.4.2.2.1. La cámara oscura 
 
Posiblemente nunca se sabrá con certeza quién y cuándo descubrió la cámara oscura, 
pero se cree que fue el musulmán Alhacén el primero en describir los principios de la 
cámara oscura en el siglo X.  
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Este erudito árabe cuestionó las teorías griegas dominantes en la época y mediante un 
estudio pormenorizado del ojo humano concluyó que los rayos luminosos van de los 
objetos al ojo que los observa y no al revés, como habían afirmado los griegos Aristóteles 
y Euclides.  
Se dice que Alhacén construyó además un cajón oscuro con un pequeño orificio en una de 
sus paredes que, al ser atravesado por un rayo de luz, proyectaba invertida la imagen del 
objeto exterior32.  
Sin embargo no fue hasta la segunda mitad del siglo XV cuando se volvió a tener noticia de 
la cámara oscura gracias a Leonardo da Vinci, quien redescubrió su funcionamiento y le 
otorgó una utilidad práctica más allá de su uso en el campo de la astronomía. 
Si bien, aunque es un error considerar a Leonardo da Vinci el inventor de la cámara 
oscura, como erróneamente se ha hecho muchas veces, lo que sí es cierto es que él 
realizó numerosos estudios y anotaciones sobre su funcionamiento en las que incluso 
llegaba a comparar su funcionamiento con el del ojo humano. 
Además, Leonardo Da Vinci también experimentó con la figura en movimiento, como se 
aprecia en su conocida ilustración sobre las proporciones humanas, en la que aparecen 








                
Figuras 9 y 10: Cámara oscura del siglo XIII y  Figura en movimiento, L. Da Vinci 
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2.4.2.2.2. La linterna mágica 
 
Sin embargo, el primer intento conocido de proyectar imágenes en movimiento sobre una 
pantalla no se llevó a término hasta el año 1640, cuando el alemán Anthonasius Kircher 
inventó el primer proyector de imágenes: la linterna mágica.  
El sistema era muy rudimentario, pero efectivo: consistía en planchas de cristal dibujadas 








Figura 11: Linterna mágica. 
Fuente: Obtenido el 11/02/2015 desde 
http://www.aloj.us.es/galba/monograficos/OBSCURA/linterna.htm  
 
En este sentido cabe destacar que fueron precisamente dibujos, y no lo que se conoce por 
imagen real, los protagonistas de las primeras proyecciones cinematográficas, 
demostrando así que la animación y el cine siempre han ido de la mano, antes incluso de 
acuñarse el término cine de animación  
 
2.4.2.2.3.  Traumatropo 
 
Poco tiempo después de que Roget descubriera el principio de la persistencia retiniana, el 
Dr. John Ayrton Paris puso a la venta en Londres el taumatropo.  
Se trata del primer juguete óptico que explora la persistencia de la imagen sobre la retina.  
Este artilugio estaba compuesto de un disco y de hilos vinculados a las extremidades de su 







el disco sobre un eje, haciendo uso de los hilos, podían verse simultáneamente los dos 










Figura 12: Traumatropo 
Fuente: Obtenido el 11/02/2015 desde http://www.santanderphoto.es/microtalleres/juguetes-
opticos/  
Al igual que otros instrumentos desarrollados en la época, el traumatropo utilizaba una 
técnica comparable a las modernas películas de dibujos animados. El principio es este: se 
dibujan una serie de imágenes, cada una mostrando una etapa diferente de un  mismo 
movimiento y se muestran estas imágenes en una rápida sucesión, con la suficiente 
cadencia como para que el cerebro no pueda registrarlas como imágenes separadas, sino 
como partes inseparables de un movimiento continuo. 
 
2.4.2.2.4.  Estroboscopio/ Phenakistoscopio 
 
Dos personas, no se sabe a ciencia cierta quién lo hizo antes que el otro, inventaron este 
instrumento en 1832. Fueron el austriaco Simon Ritter Von Stamfer, quien llamó a su 
invento stroboscopio, y el belga Joseph Antoine Ferdinand Plateau, quien le llamó 
Phenakistoscopio. Independientemente de quién llegara primero, este artilugio fue el  
primero capaz de crear la impresión de una imagen que se movía realmente. 
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El mecanismo consistía en dos ruedas unidas entre sí por una varilla. Una de las ruedas 
presentaba unas ranuras a través de las cuales podían verse los dibujos hechos en la otra 
rueda. Entonces, sujetando la varilla con una mano, se hacía girar la rueda y los dibujos 
podían verse a través de las rendijas trazadas a lo largo del borde de la rueda.  
Las imágenes dibujadas contenían una serie de fases de un movimiento determinado (es 
decir, varios dibujos en los que se halla representado el movimiento de una acción). El 
resultado permitía apreciar el movimiento representado por la serie de dibujos estáticos.  
 
2.4.2.2.5.  Zootropo 
 
Este artilugio, al igual que los anteriores, se basa en la persistencia de las imágenes en la 
retina. Se ha denominado también tambor mágico y su inventor fue William George 
Hörner en 1834. 
Como se ha visto en las páginas anteriores, en aquella época, tanto en los Estados Unidos 
como en Europa, era habitual animar imágenes dibujadas a mano como forma de 
diversión, empleando para ello diferentes dispositivos que se hicieron populares en los 
salones de la clase media.  
Figura 13: Zootropo o Tambor mágico 
Fuente: Obtenido el 11/02/2015 desde https://projecteblank.wordpress.com/tag/zootrop/  
 
El zootropo consistía en un tambor cilíndrico ranurado dentro del cual se colocaban una 
serie de dibujos impresos horizontalmente en bandas de papel. El tambor giratorio estaba  
montado sobre un eje vertical que al girar, permitía ver, a través de las ranuras, las 







La tira de papel era de igual longitud al perímetro de la circunferencia interna del tambor, 
y en ella se dibujaba la serie de una figura en movimiento, de la que se hacían tantas 
imágenes o fases de movimiento como ranuras tuviera el tambor. 
 Al hacer girar el tambor y observar su interior a través de las ranuras, podía verse cómo 




En 1877, el francés Émile Reynaud, mitad científico mitad feriante, presentó un zootropo 
perfeccionado que permitía hacer más flexible el movimiento aparente de las figuras: lo 
denominó Praxinoscopio.  
Consistía en un tambor giratorio con un anillo de espejos colocado en el centro y los 
dibujos colocados en la pared interior del tambor. Estos espejos se colocaban formando 
ángulo de tal forma que reflejaban las imágenes dibujadas sobre tiras de papel situadas 
alrededor. Según giraba el tambor, los dibujos parecían cobrar vida34.  
Además Reynaud, eliminó la distorsión en la visión de las imágenes causada por la luz 
insuficiente que pasaba a través de las pequeñas ranuras del Zootropo y esta mejora en la 









Figura 14: Praxinoscopio 
Fuente: Obtenido el 11/02/2015 desde https://cinestesiame.wordpress.com/flipbook-2/  
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2.4.2.2.7. Teatro Óptico 
 
Pero la contribución de Reynaud al desarrollo del cine no terminó con la invención del 
praxinoscopio, sino que en 1888, Reynaud patentó el teatro óptico, un praxinoscopio de 
enorme tamaño que, por primera vez, permitía proyectar imágenes no cíclicas. 
El Théâtre Optique proyectaba una serie de imágenes dispuestas en una banda flexible 
provista de un sistema de perforaciones que permitían su proyección a una frecuencia de 
15 imágenes por segundo por un sistema de lentes e iluminación que recuerda a la 
linterna mágica. Sin embargo, este novedoso dispositivo es considerado  por muchos 
como uno de los precedentes más claros del cinematógrafo, con la importante diferencia 
de que en el teatro óptico las imágenes debían ser dibujadas a mano sobre la película35. 
El Teatro Praxinoscópico llegó a ser muy popular, pues superaba el movimiento de una 
figura dibujada, como hacían todos sus predecesores, convirtiéndola en una propuesta 
visual completa y planificada, a la que se agregó un breve argumento y una banda sonora 
ordenada que incluía por primera vez música combinaba con la imagen proyectada (las 
primeras proyecciones fueron  musicalizadas en vivo por el pianista y compositor Gaston 
Paulin)36. 
Reynaud fue el primero en conseguir la proyección de imágenes animadas en buenas 
condiciones y la proyección de movimientos no cíclicos. Por ello es considerado el padre 
de la animación. En su honor el Día Mundial de la Animación se celebra el 28 de Octubre, 
conmemorando el aniversario de la primera proyección pública, que se produjo en París el 






Figura 15: Teatro Praxinoscópico o Teatro Óptico. 
Fuente: Obtenido el 12/02/2015 desde http://blogs.gamefilia.com/patrish/02-04-2008/3415/los-
precursores-del-cine  
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No fue hasta 1891 que apareció el Kinetoscopio de la mano de Thomas Alva Edison quien, 
tomando como base todos estos inventos anteriores, creo la que está considerada como 










Figura 16: Kinetoscopio 
Fuente: Obtenido el 12/02/2015 desde http://www.lomography.es/magazine/116017-thomas-
edison-y-el-kinetoscopio  
 
Existe cierta polémica sobre si verdaderamente fue Edison el inventor del kinetoscopio, ya 
que se sospecha que pudo robar la idea a Muybridge, además de servirse de las 
aportaciones de los trabajadores de su laboratorio para desarrollar el artilugio. Lo cierto 
es que convencionalmente se atribuye a él el mérito pues, después de todo, fue quién 
patentó la idea.  
La película se diseñó como un lazo, que serpenteaba alrededor de una serie de ejes 
dentro de una caja de madera, y se podía ver mirando hacia abajo desde una abertura.  
El rollo de fotografías resbalaba por los ejes a la velocidad de 46 imágenes por segundo y 
al ser iluminadas por una lámpara incandescente, ofrecía el espectáculo a través de una 
mirilla situada en un extremo de la caja de madera37.  
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El kinetoscopio comenzó a utilizarse a principios de la década de 1890 y pronto se hizo 
muy  popular en fiestas de carnavales y otras atracciones de la época.  
Como hecho curioso, cabe señalar que en 1896 Edison rodó, entre otras, la película 
titulada The Kiss de apenas 20 segundos de duración. Se trata del primer beso de la 









Figura 17: Fotograma de The Kiss (1896) considerado el primer beso de la historia del cine. 
Fuente: Obtenido el 12/02/2015 desde https://39escalones.wordpress.com/2014/04/11/cine-en-
fotos-the-kiss-william-heise-1896/  
 
2.4.2.2.9  Cinematógrafo 
 
Sólo unos años más tarde, en 1894, los hermanos Louis y August Lumière, intrigados por 
el kinetoscopio de Edison, desarrollaron una ingeniosa combinación de cámara tomavistas 
y proyector, denominada cinematógrafo, que patentaron en febrero de 1895.  
Tras una primera demostración pública en junio de ese mismo año y durante una 
convención de fonógrafos en Lyon, los Lumière hicieron la primera presentación de sus 
películas el 28 de diciembre de 1895, fecha que la mayoría de historiadores considera 
como la del nacimiento del cine.  
Los propios hermanos Lumiére, ofrecían la siguiente explicación, impresa en letra cursiva, 










Figura 18: Cartel de la primera proyección cinematográfica de los hermanos Lumiére. 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.folialumiere.org/flpresentacion.htm  
 
“Este aparato inventado por MM. Auguste y Louis Lumiére, permite recoger, en series de 
pruebas instantáneas, todos los movimientos que, durante cierto tiempo, se suceden ante 
el objetivo, y reproducir a continuación estos movimientos proyectando, a tamaño natural, 
sus imágenes sobre una pantalla y ante una sala entera”38 
 
La sortie des ouvriers des usines Lumière à Lyon Monplaisir (traducido al castellano La 
salida de los obreros de la fábrica Lumière en Lyon Monplaisir), fue la primera película que 
se proyectó en un local público con asistencia de audiencia y previo pago de una entrada.  
 
Poco después, ya  en 1896, los Lumière  proyectaban L’arrivée d’un train a la ciotat 
(Llegada de un tren a la estación). Esta segunda película es sin duda la más conocida, e 
incluso erróneamente ha sido considerada en muchas ocasiones como la primera.  
Respecto a ella, cabe señalar que a pesar de su brevedad, menos de un minuto, supuso 
toda una revolución. Es célebre la anécdota de que algunas de las personas que se 
encontraban en el local, corrieron asustadas alejándose del tren en movimiento, 
pensando que era una locomotora  real  la que estaba apareciendo en la pantalla. Desde 
mi punto de vista, este hecho anecdótico no hace otra cosa más que resaltar la 
importancia del lenguaje cinematográfico.  
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El lenguaje del cine, como muchas otras formas de comunicación, es algo vivo,  un lenguaje 
dinámico y en continuo crecimiento al que muchos cineastas han aportado su granito de 
arena proporcionando ideas nuevas, diferentes formas de expresión, en definitiva: 
haciendo crecer el lenguaje.  
 
Como todos los lenguajes, el lenguaje cinematográfico también requiere de un tiempo de 
consolidación y por lo tanto de aprendizaje. El espectador debe saber entender lo que se le 
muestra en la pantalla y además estar siempre abierto a nuevas propuestas creativas y 
soluciones estéticas, pues al ser un lenguaje vivo y dinámico siempre está en continua 
evolución, enriqueciéndose con nuevas formas de expresión.  
        Figura 19: Fotograma de L’arrivée d’un train a la ciotat. Hermanos Lumiére (1896) 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.retourverslecinema.com/films/annees-
1895/arrivee-dun-train-en-gare-de-la-ciotat/  
 
L' Arrivée d'un train à La Ciotat no fue la primera película que los hermanos Lumière  
proyectaron, y definitivamente no fue la primera película que se filmó, pero a pesar de 
estos detalles, la imagen de la llegada del tren representa el primer icono del cine, y 








Significa la primera piedra de este lenguaje emergente, hoy día omnipresente en esta  
sociedad, pues la mayoría somos nativos en este lenguaje que en principio resultó tan 
novedoso y confuso para los primeros espectadores39. 
 
Para cerrar este apartado, en el que se ha repasado los diferentes avances técnicos que 
posibilitaron el nacimiento del cine, me gustaría resaltar que el cinematógrafo es el 
resultado de tantos y tantos inventos anteriores, muchos de ellos desconocidos para la 
gran mayoría, y del anhelo del hombre por intentar representar la realidad con mayor 
verosimilitud.  
Gracias a todos los descubrimientos e inventos hechos en este campo, la animación 
encuentra por fin un soporte donde poder plasmarse, y una fórmula que le permite crear 
imágenes cuadro a cuadro que, más tarde, mediante la proyección a una cadencia 
adecuada, serán percibidos como una única imagen en movimiento.  
 
A partir de aquí, grande fue la variedad de experimentaciones y técnicas que la 
imaginación, paciencia y locura de cada uno de los realizadores  para hacer su aporte al 
lenguaje que hoy en día conocemos como cine de animación.  
 
En los siguientes apartados  sólo se hablará de los desarrollos más importantes en lo que a 
técnicas de la animación se refiere, pues de otro modo la información aportada se alejaría 
demasiado del objeto de estudio.  
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 Al principio el cine se asemejaba mucho al teatro por lo que su comprensión era algo más sencilla. Sin 
embargo más tarde se fue alejando de éste y con la aparición del montaje que aportó posibilidades 
expresivas nuevas el cine se volvió cada vez más complejo, hasta el punto de que en 1908, contaba 
Buñuel, recordando su infancia, que en su pueblo, un hombre con una vara explicaba a los 
espectadores  todo lo que aparecía en la pantalla de cine y narraba con sus palabras lo que allí sucedía. 
A este personaje se le llamaba “el explicador” En aquella época el lenguaje cinematográfico estaba en 
sus comienzos, por lo que un público muy numeroso no estaba aún acostumbrado a él y, por ello, no era 








2.4.2.3. Breve historia del cine de animación 
 
Como se ha visto en las páginas anteriores muchas fueron las personas que aportaron su 
ingenio al desarrollo de la nueva técnica que había nacido gracias a la curiosidad y al 
ingenio de las generaciones previas.  
Intentar tan sólo citar a todos ellos sería sin duda algo que desbordaría por completo el 
objetivo de esta investigación,  por ello se mencionarán tan sólo a aquellas personas y 
trabajos que se han considerado más relevantes para la contextualización y correcta 
comprensión del objeto de estudio que nos ocupa, sin pretender en ningún momento 
hacer un desarrollo pormenorizado de la historia completa de la animación, sin duda, 
mucho más extensa. 
 
2.4.2.3.1. Primeras películas, primeros pasos: Méliès 
 
Antes de comenzar el repaso de las primeras películas del género, considero oportuno 
dedicar una mención especial a George Mélies, a menudo olvidado por la historia de la 
animación y que sin embargo supo aportar importantes avances a la técnica del cine en 
general, y también a la técnica de la animación.  
En diciembre de 1895 Meliés acudió, en calidad de director del teatro Houdin M. 
Lallemand, a la primera proyección del cinematógrafo de los hermanos Lumière  en el 
salón Indian en Grand Café y quedó fascinado con el invento que acababa de presentarse.  
Después de intentar adquirirlo, oferta que los hermanos rehusaron alegando que el 
invento podría ser explotado sólo durante algún tiempo como curiosidad científica pero 
que, fuera de esto, no tenía ningún porvenir comercial, Méliès consiguió hacerse con un 
aparato óptico similar con el que comenzó a realizar sus primeros filmes. 
Pocos meses más tarde, en abril de 1896, Méliès proyectó las primeras películas en su 
teatro Robert Houdin. Se trataba de pequeñas escenas al aire libre, documentales 
similares a los desarrollados por los hermanos Lumière. Pronto su estilo evolucionó 
buscando crear películas parecidas a los espectáculos de ilusionismo de los que era un 
profundo conocedor.  
Según se cuenta, una de sus mayores aportaciones al mundo del cine en general, y que 
supone un gran avance para el cine de animación, se produce de manera fortuita durante 







ajustes hechos por el propio Méliès, continuó filmando normalmente. Al proyectar la cinta 
Méliès notó que mediante esta técnica podía lograr la aparente transformación de un 
objeto en otro. Es así, por azar, como Méliès se convierte en un especialista del trucaje y 
la razón por la que hoy se le reconoce como el padre de los efectos especiales en el cine40.  
Más allá de esto, esta técnica es el antecedente más directo de la técnica de animación 
conocida como Stop Motion que ha servido para la creación de películas de animación tan 
conocidas como Pesadilla antes de Navidad, 1993 o Chicken Run, 2000.  
En 1902, Méliès presenta la que probablemente sea su película más conocida y estudiada, 
Viaje a la luna  cuya imagen de la luna con un obús incrustado en uno de sus ojos se ha 
convertido en todo un icono del cine.  
Figura 20: Fotograma de Viaje a la luna (Méliès, 1902) 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.vistoenpantalla.com  
 
Viaje a la luna es un verdadero prodigio para la época, repleto de novedosos efectos 
visuales, donde el creador paraba la cámara, cambiaba el objeto retratado y corría de 
nuevo a ponerse detrás del objetivo para seguir filmando, consiguiendo así algún 
espectacular efecto de metamorfosis, desaparición o animación de algún objeto 
inanimado. 
 
                                                          
40








Además, Méliès fue pionero en la exposición múltiple del negativo (doble sobreimpresión) 
y en el empleo de los fundidos a negro y desde negro.  
 
2.4.2.3.2. Otros pioneros: Segundo de Chomón, Stuart Blackton y Emile Cohl 
 
- Segundo de Chomón 
 
El año 1905, diez años después del nacimiento del cine, es la fecha en la que suele situarse 
el nacimiento del cine de animación, aunque como se ha visto en el apartado anterior, 
Méliès había dado los primeros pasos en este campo unos años antes.  
 
Llegados a este punto, conviene recordar que los orígenes del cine de animación se 
encuentran intrincados en las primeras películas de imagen real, ya que en un principio, 
antes de que los dibujos animados se convirtieran en el principal referente del género 
más amplio al que denominamos animación, por animación se entendía toda animación 
cinemática que registrase diferentes fases de una acción imaginaria creadas 
individualmente, de tal forma que se produjera ilusión de movimiento cuando eran 
proyectadas a una tasa constante y predeterminada, superior a la de la persistencia de la 
visión en la persona41. 
Asimismo, es necesario tener en cuenta que para lograr este efecto existen numerosas 
técnicas que van más allá del archiconocido dibujo animado (tal y como se muestra en el 
Anexo) por lo que fueron diferentes cineastas los que a través de su trabajo crearon la 
primera animación usando cada una de estas múltiples técnicas. 
 
Algunos historiadores datan en 1905 la película de Segundo de Chomón El hotel eléctrico, 
1905, para muchos la primera animación de la historia.  
Esta película narra la historia de un matrimonio que llega a un hotel en el que todo 
funciona automáticamente: la maleta se abre sola sobre la cama, despliega todo su 
contenido y luego éste se introduce en los cajones; el pelo de la mujer es soltado y 
peinado por sí solo; un cepillo lustra las botas del marido...  Para lograr todos estos 
efectos visuales, Chomón utilizó la técnica del Stop Motion (más concretamente la técnica 
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de la pixilación42) La película recoge buena parte de su repertorio de trucos, muchos de 










Figura 21: Fotograma de El Hotel Eléctrico de Segundo de Chomón, 1905. 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.filmaffinity.com/es/film125740.html  
 
Sin embargo no hay unanimidad en cuanto a la fecha de filmación de El Hotel Eléctrico y 
otros historiadores, fundamentalmente anglosajones y franceses, reservan el honor de 
crear la primera película de animación al inglés afincado en los Estados Unidos James 
Stuart Blackton, quien en 1906 hizo la película Fases humorísticas de caras chistosas.  
 
Sea como fuere, lo que es seguro es que el aragonés Segundo de Chomón desempeñó un 
papel muy importante dentro del desarrollo del cine y también del cine de animación, 
pues independientemente del año en el que se filmara El hotel Eléctrico, y de si 
finalmente le corresponde o no el honor de haber creado la primera película de animación 
de la historia del cine, suyas son otras importantísimas aportaciones que incorporó al 
desarrollo del cine durante su etapa en la industria francesa de Pathé, tales como el paso 
a manivela, la invención del travelling, o los numerosos trabajos que realizó para el 
desarrollo de un sistema de cine en color por bicromía alterna43.  
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 Técnica consistente en fotografiar repetidas veces un mismo objeto o persona desplazándolo 
ligeramente cada vez. Gracias a la proyección continuada de todas estas imágenes se crea la ilusión de 
que los objetos o personas han realizado movimientos y transformaciones imposibles. 
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En este sentido, el historiador italiano Lino Lionello Ghirardini, en su Storia Generale del 
Cinema (Lillo Redonet, 2010), dedica toda una página a la enumeración de los 
descubrimientos y hallazgos de este ilustre español:   
“El gran mérito de Pastrone (Piero Fosco), fue parcialmente compartido -dice Ghirardini- 
por las invenciones del operador del film, el español Segundo de Chomón, maestro en 
efectos especiales, con las siguientes innovaciones: el travelling, que ensaya el 5 de agosto 
de 1912 (ignora Ghirardini que ya había sido utilizado por Chomón anteriormente), y 
sucesivamente perfecciona; la aplicación estética de la luz artificial, que en Cabiria sirve 
principalmente para «modelar» el rostro de los actores y crear determinado ambiente o 
ciertos efectos especiales, como el que procede de la iluminación desde la base de un 
decorado de dimensiones normales; el uso funcional de la panorámica; el ritmo continuo 
de las tomas cinematográficas y la fijeza de la imagen sobre la pantalla” (Lionello 
Ghirardini, 1959, p.10).  
Resulta grato que sea un italiano quien haga justicia a Chomón, cuando tantos intentos ha 
habido de minusvalorar su trabajo o silenciar su colaboración. 
 
- James Stuart Blackton 
 
Volviendo al tema que nos ocupa, retomemos la historia de la animación con la película 
de James Stuart Blackton, Fases humorísticas de caras chistosas (1906). 
El film fue filmado dibujando cada fotograma con tiza sobre un tablero de pizarra. Se 
cuenta que Blackton necesitó cerca de 3000 dibujos para terminar la película, de unos tres 
minutos de duración, en la que el padre de la animación estadounidense desarrolla, 
cuadro a cuadro, una pequeña historia animada. 
Un año más tarde, en 1907,  Blackton rueda La casa encantada, en el que la fotografía fija 
se usó repetidamente para dar vida a objetos inanimados al estilo en el que Segundo de 
Chomón muestra en El hotel Eléctrico.  
El filme se hizo enormemente popular y su técnica se divulgó entre cineastas de todo el 







Figura 22: Fotograma de Fases humorísticas de caras chistosas de James Stuart Blackton. 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://publicdomainreview.org/collections/humorous-phases-
of-funny-faces/  
 
- Emile Cohl 
  
La obra de estos dos pioneros, Chomón y Blackton, sirvieron de inspiración a Emile Cohl, 
un dibujante de cómics que imaginó nuevas posibilidades para aquel tipo de cine.  
Desde 1908 Cohl realizó sus primeros cortometrajes de dibujos animados inspirado  sobre 
todo por La casa encantada de Blackton. Con la misma técnica del registro, fotograma a 
fotograma, realizó Fantasmagorie (La pesadilla de Fantoche), película que incorporó la 
animación al campo del grafismo, la fantasía y los mundos oníricos. Cohl, no animaba 
objetos, sino caracteres autónomos con personalidad propia, de ahí que se le considere el 
precursor específico de los cartoons, o dibujos animados. 
Figura 23: Fotograma de Fantasmagorie de Emile Cohl, 1908 







Sus dibujos son sencillas líneas blancas que sirven para mostrar sorprendentes 
transformaciones de una botella en flor, o de un elefante en una fachada… Aunque el 
inicio del film promete cierta coherencia, más tarde el azar parece determinar los cambios 
que se producen en la pantalla. A pesar de lo cual, a Emile Cohl le debemos la creación del 
primer personaje de dibujos animados, Fantoche, quien aparece en este filme inicial y en 
otros posteriores. Entre 1908 y 1918 realizó casi cien dibujos animados.  
Lo cierto es que estos tres cineastas, el español Segundo de Chomón, el norteamericano 
Stuart Blackton, y el francés Emile Cohl, fueron los tres precursores del cine de animación 
que más tarde desarrollarían otros importantes cineastas. 
 
2.4.2.3.3. De los monigotes a los personajes con personalidad: Gertie. 
En el año 1914, Winsor McCay produjo su más brillante creación Gertie el dinosaurio, que 
serviría de inspiración a varias generaciones de animadores posteriores.  
Aunque no fue el primer dibujo animado de la historia de la animación, como erróneamente 
algunos piensan, sí fue el primero en presentar un personaje con personalidad propia. Es 
precisamente ésta característica de su personaje principal la que lo diferencia de los 
personajes animados creados anteriormente por Blackton y Cohl, y convierten a Gertie en el 
predecesor de los dibujos animados creados posteriormente por Walt Disney u Osamu Tezuka.  
 Figura 24: Fotograma de Gertie el dinosaurio, McCay, 1914 








Esta animación dejó a todos atónitos, y no sólo por la soltura del trazo y la inclusión de un final 
tan bien logrado y original44 sino también porque Gertie  logra tener una interacción con su 
autor a lo largo de toda la obra.  
Hay que señalar que en aquella época, 1914, el sonido aún no había llegado al cine por lo que  
McCay realizaba una performance45 en el escenario donde era proyectada la película de 
animación en la que él daba órdenes al dinosaurio y hasta le ofrecía comida.  
Para la gente que presenciaba aquel espectáculo, la película era algo muy novedoso, capaz de 
sorprender incluso hoy día, más aún si tenemos en cuenta que para su realización fueron 
necesarios aproximadamente unos 10.000 dibujos que incluían conjuntamente el fondo y al 
personaje, Gertie, pues la animación por acetato aún no había sido descubierta. 
Por todo ello, el cortometraje fue seleccionado para su preservación en el National Film 
Registry de Estados Unidos, y fue ubicada en el sexto puesto del libro 50 Greatest Cartoons
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(Los 50 mejores dibujos animados) creado en 1994 por el historiador Jerry Beck y con los votos 
de varios especialistas en el tema.  
Como dato anecdótico, se dice que el origen de Gertie surgió de una apuesta entre McCay y su 
amigo George McManus. Un día ambos se dirigieron al Museo de Ciencias Naturales de 
Londres y, tras ver un esqueleto de dinosaurio en una de las salas, McCay le aseguró a su 
acompañante que él podría devolverle la vida apostando una cena por ello que, obviamente, 
ganó McCay pues consiguió dotar de vida a un animal extinto, aunque sólo fuera durante el 
tiempo que duraba la proyección de su película. 
2.4.2.3.4.  La revolución de la animación por celdas  
 
Con el paso del tiempo y la experimentación de la técnica se fueron creando nuevas formas 
de animación.  
En 1915 Earl Hurd y John Bray patentan la técnica de animación con acetato, un ingenioso 
invento que permite ahorrar mucho tiempo y esfuerzo a los animadores ya que evitaba 
tener que dibujar el mismo fondo estático en cada fotograma y permitía a los artistas 
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 El propio McCay se subía a lomos de su dinosaurio animado antes de abandonar el último plano. 
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 Una interpretación/representación 
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centrarse en las partes del cuadro que efectivamente reflejaban un movimiento. Esta 
técnica permitía trabajar capa por capa y superponer a un fondo fijo las partes en 
movimiento.  
 
2.4.2.3.5. Los hermanos Fleischer y el rotoscopio 
 
A partir de este momento, las técnicas de animación empezaron a cambiar, y, 
evolucionaron para buscar mejoras en el desarrollo y el realismo de cada una de ellas. Un 
ejemplo perfecto de estas búsquedas son los intentos y avances logrados por los hermanos 
Fleischer, David y Max, quienes fueron los creadores dibujos animados tan populares como 
Popeye y Betty Boop, la cual fue censurada en 1924 por un senador conservador 










Figura 25: El rotoscopio de los hermanos Flesicher 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde https://pulpnivoria.wordpress.com/2010/05/11/los-
rostros-de-la-animacion-2-fleischer-studios/  
 
Estos hermanos desarrollaron entre 1916 y 1929 aportes tan importantes para la 
animación como el rotoscopio, un aparato ampliamente usado (aún en la actualidad) para 
animar siguiendo una referencia visual filmada en vivo. En este sentido, el rotoscopio 
puede ser considerado el precursor de la técnica de captura de movimiento digital actual.  
La rotoscopía consiste en dibujar cada cuadro de una animación dibujando sobre un 
soporte fílmico original. Así se transmite al dibujo la naturalidad y secuencialidad de 
movimientos, expresiones, luces, sombras y proporciones propias de la filmación de un 
objeto real, consiguiendo con ello animaciones más realistas47. 
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 El rotoscopio fue utilizado, posteriormente en una vasta gama de dibujos animados, siendo los más 







Esta novedosa técnica fue usada por los hermanos Fleischer en su serie Out of the Inkwell 
en 1916, animación en la que presentaban a su primer personaje, Koko el payaso. La serie 
se convirtió en todo un éxito, lo que les dio la confianza necesaria para crear su propio 
estudio en 1921. 
 
Como muestra de lo vanguardistas que fueron estos hermanos, cabe señalar que su 
estudio incluso experimentó con películas sonoras años antes de la aparición de  El cantor 
de jazz. 
Además, los Fleischer realizaron animaciones educativas como The Einstein Theory of 
Relativity (1923) –La Teoría de la Relatividad de Einstein- y Darwin’s Theory of Evolution 
(1925) –La Teoría de la Evolución de Darwin-, e incluso crearon, en 1924, The Song Car-
Tunes –La canción de los Car-Tunes-, en la que se animaban canciones de moda, con el 
texto subtitulado y una bolita que permitía seguir la letra por donde iba el cantante, un 
precursor de los karaokes actuales48. 
 
2.4.2.3.6. Pat Sullivan, Otto Messmer  y El gato Félix 
 
En 1917 de la mano de Pat Sullivan y Otto Messmer surge Félix el gato, el primer 
personaje de animación que logró un gran éxito de masas, llegando a convertirse en uno 
de los personajes animados más reconocibles del mundo.  
Félix fue el primer personaje de animación en alcanzar un nivel de popularidad tan grande 
como para atraer a los espectadores con el solo reclamo de su aparición en una película.  
Existe cierta polémica sobre la paternidad de este simpático personaje, incluso hubo 
demandas entre Sullivan y Messmer por su autoría.  
Polémicas aparte, los dibujos animados que incluían al personaje disfrutaron de un 
enorme éxito entre los años 1920 y 1930. 
Sin embargo, Félix el gato no superó los avatares que en el cine se sucedieron con la 
revolución del color y el sonido y fue superado por la factura de otros estudios, como 
Disney, pues no pudo competir con Mickey Mouse. 
 
                                                                                                                                                                          
viajes de Gulliver. Walt Disney la utilizó en Blancanieves y los siete enanitos para la animación del 
príncipe encantado. 
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2.4.2.3.7. Quirino Cristiani  y el primer largometraje animado 
 
A pesar de todos los avances fundamentales que se han visto a lo largo de estas páginas, 
avances no sólo técnicos sino también en relación al nuevo lenguaje cinematográfico que 
estaba surgiendo, no fue hasta el año 1917 cuando aparece el primer largometraje 
animado de la historia: El Apóstol, del argentino Quirino Cristiani.   
Figura 26: Imagen de Quirino Cristiani   
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.taringa.net/posts/info/13746018/Quirino-
Cristiani-Creador-del-primer-largometraje-animado.html  
 
Con una duración aproximada de una hora, fue magistralmente filmada en 35 mm, 
usando las técnicas del dibujo y el recorte a lo largo de sus 58.000 dibujos.  
Desafortunadamente  no se conservan copias de este film, tan sólo unas pocas imágenes, 
ya que gran parte de metraje se perdió como consecuencia de un incendio en 1926.  
 
2.4.2.3.8. La consolidación del cine de animación en el mundo 
 
Estos primeros experimentos y primeras animaciones, que sentaron las bases de lo que 
hoy en día se conoce como cine de animación, vinieron muchos otros que se desarrollaron 
en los años posteriores en diversas partes del mundo, poniendo de manifiesto que el cine, 
y también el cine de animación, es un lenguaje vivo, un arte que no entiende de fronteras 
ni de patentes, que siguió desarrollándose y experimentando nuevas vías de 
comunicación a lo largo y ancho del globo terráqueo.  
A partir de mediados de la primera década del siglo XX, y hasta finales de los felices años 







Mundial abatió las escuelas de animación y preparó el predominio norteamericano, una 
situación que se confirmó después de la Segunda Guerra Mundial.  
Aun así, en otros países del mundo se siguió experimentando con las diferentes 
posibilidades que ofrecía la animación, tanto es así que el primer largometraje animado 
que se conserva (recordemos que el metraje de El Apóstol se destruyó a causa de un 
incendio) es Las aventuras del príncipe Achmed de la alemana Lotte Reiniger. 
 
- La alemana Lotte Reiniger y el cine de siluetas 
Las aventuras del príncipe Achmed, de unos 65 minutos de duración, se estrenó en 1926 y 
fue producida durante más de tres años por esta pionera del cine de animación.  Para 
crear este largometraje se realizaron 300.000 imágenes individuales.  
Para el argumento, Lotte Reiniger se inspiró en diversos cuentos y leyendas y refundió 
varias historias de Las Mil y Una Noches, sobre todo de La historia del príncipe Ahmed y el 
hada Paribanou49. Quizá lo más sorprendente de este film fue la técnica empleada, pues 
Lotte cultivó, hasta alcanzar la más absoluta perfección, un arte singular: el cine de 
siluetas.  
Con unas tijeras y papel negro Reiniger era capaz de recrear universos hechizados, 
criaturas maravillosas, mágicas alfombras voladoras, hacer aparecer demonios malévolos 
o crecer palacios voladores desde la nada.  
 
Figuras 27 y 28: Fotogramas de Las aventuras del príncipe Achmed, Lotte Reiniger, 1926 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.ochoymedio.net/eurocine-fase-2/  
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En ocasiones el truco quedaba a la vista del espectador, pero para muchos su magia reside 
precisamente en esta imperfección, que pone el énfasis en el hecho a mano, en las 
limitaciones técnicas y en la factura artesanal que, en ocasiones, dejaba la magia a la 
imaginación el espectador. Reiniger estaba más preocupada por los aspectos creativos del 
cine que por la propia técnica, por lo que hizo avanzar cinematográficamente el teatro de 
sombras, un género que hunde sus raíces en Asia. 
 
Según palabras de la propia autora:  
 “Una película de siluetas es una película de figuras negras de contornos claramente 
definidos, una película de recortes a tijera. De inspiración en el teatro de sombras chinescas, 
las películas de siluetas tienen una técnica muy precisa, sólo son necesarias unas tijeras, 
cartón negro, papel de calcar, hilo o alambre, algo de plomo, una cámara, bombillas, una 
placa de vidrio, madera para construir una mesa de fotografía y… mucha paciencia”50 
 
Podría decirse que una película de siluetas es una solución intermedia entre el teatro de 
sombras y lo que hoy conocemos como dibujos animados, sin ser ninguna de las dos cosas. 
Reiniger colocaba sus recortes articulados sobre una pantalla iluminada (con distintos 
fondos para ambientar en cada caso) y los filmaba fotograma a fotograma añadiendo 
pequeños cambios a una cadencia de veinticuatro imágenes por segundo. 
En algunos sentidos, Reiniger se anticipó en una década tanto a Walt Disney como a Ub 
Iwerks, en utilizar, por ejemplo, la cámara multi-plano para crear ciertos efectos. 
Reiniger obtuvo en vida el reconocimiento por su labor como cineasta y por sus películas 
de animación. La vivacidad de sus figuras y su capacidad para sugerir emociones, el ingenio, 
la compleja técnica cinematográfica, la presencia de efectos especiales creados mediante 
procedimientos muy sencillos, y sobre todo la belleza plástica de las imágenes en sí,  le 
valieron la admiración de grandes directores como Walter Ruttmann, Fritz Lang o el 
mismísimo Jean Renoir quien llegó a decir de su film Papageno, realizado en 1935, que era 
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- La animación en Japón 
 
En Japón, a partir de experimentos de varios dibujantes procedentes de la historieta o de 
las artes plásticas, surgió un interesante movimiento de animación que se inició con 
algunos experimentos en el año de 1914. Fue en 1917 cuando Oten Shimokawa, realizó el 
primer corto animado de 5 minutos titulado Imokawa Mukuzou (El Portero).  
En ese mismo año, 1917, Junichi Kouchi realizó un corto titulado Hanahekonai Meitou no 
Kani (El sable nuevo y flamante), y Seitarou Kitayama, realizó Sarukani Gassen (La guerra de 
monos y cangrejos). Kitayama, trabajó en animación hasta que en 1918 logró el primer 
éxito mundial de la animación japonesa con Momotarou (El Chico Durazno).  
Por su parte, Noburu Ofuji, en 1927, realizó Kujira, La ballena en papel semitransparente, 
cuyo resultado recuerda las siluetas de la alemana Lotte Reiniger. En 1952, Noburu Ofuji 
rodó el remake de La ballena.  
Yasuji Murata empleó acetatos en El hueso del pulpo, 1927, donde recreó un mundo de 
animales antropomórficos. En 1931 Kenzo Masaoka realizó, Chikara to onna no yo no naka, 
El mundo del poder y de las mujeres, primer filme animado sonoro japonés, en el que 
utilizó parcialmente celuloide, muy caro en Japón en aquellos momentos.  
En 1935, Mitsuyo Seo, uno de los grandes pioneros del género de la animación del país, 
que había sido dibujante para Kenzo Masaoka, realizó varias películas propagandísticas en 
torno al conflicto chino-japonés 
 
- Las vanguardias europeas en el cine de animación 
 
Durante las primeras décadas del siglo XX, en otros países de Europa también se hicieron 
películas experimentales como Symphonie diagonale (1921-24), del sueco Vicking Eggeling. 
Este autor lograba crear, mediante recortes en estaño, relaciones rítmicas entre formas y 
líneas geométricas simples usando la proporción, las relaciones numéricas y la intensidad 
lumínica. Gracias a todas estas interacciones, surgía lo que se ha descrito como una música 
lumínica para los ojos. Paralelismos aparte, se considera que con esta película comienza el 
cine de abstracción geométrica. 
Es de destacar  igualmente Emak Bakin (1926), de Man Ray, dadaísta y más tarde uno de 
los fundadores del surrealismo. Ambos abrieron un camino, intrínsecamente ligado al 








2.4.2.4. Nacimiento del primer gran estudio: Comienza la era Disney 
 
El mundialmente famoso ratón Mickey Mouse marcó un punto de inflexión importante en 
la historia del cine de animación, y supuso el inicio de una de las mejores épocas de este 
género cinematográfico de la mano de su creador: Walt Disney. 
Mickey Mouse fue el primer personaje de dibujos animados que tuvo voz propia. Según 
palabras del propio Walt Disney: “Mickey fue el principio. Gracias a Mickey pudimos seguir 
adelante y conseguir que los dibujos animados fueran un verdadero arte. Un arte que 
dependía de la aceptación del público hacia lo que nosotros hiciéramos"52. 
 
Es casi imposible hablar de animación sin mencionar a Walt Disney, sin embargo, dado 
que existe una vasta bibliografía acerca de él y sus películas, en este apartado 
simplemente se resaltarán algunas de sus contribuciones más importantes al mundo de la 
animación, sin pretender en ningún momento hacer una biografía o filmografía completas 
de este famosísimo autor que contribuyó de manera notable al reconocimiento de la 
animación como un arte maravilloso y tan completo como cualquier otro. 
 
No es extraño oír hablar de Walt Disney como un emprendedor, y es que sus inicios así lo 
demuestran: tras prestar sus servicios en el Cuerpo de Ambulancias durante la Primera 
Guerra Mundial, Walt Disney comenzó a realizar películas publicitarias y a producir sus 
propios cortos de animación. Es en 1923, al declararse en bancarrota, cuando decide 
marcharse a Hollywood acompañado por su hermano Roy y fundar su propio estudio.  
 
Entre 1923 y 1927 realizó la serie Alice in Cartoonland, en la que combinaba las imágenes 
reales con los dibujos animados. A partir de 1925 empezó a colaborar con él Ub Iwerks, 
quien le ayudó a crear los personajes de Oswaldo el conejo (Oswald, the Lucky Rabbit) y El 
Ratón Mickey (Mickey Mouse). 
                                                          
52








Figura 29: El conejo Oswald y el ratón Mickey en uno de sus primeros bocetos 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://confessionsofadisnerd.com/2013/11/01/thankful-
for-charles-b-mintz/  
 
Walt Disney y Ub Iwerks, a quien algunos historiadores atribuyen la paternidad del ratón 
animado más famoso de la historia,  supieron comprender la importancia de los dibujos 
animados en el cine y, a pesar de su dificultad y de los riesgos económicos que suponía, 
decidieron apostar por esta vía cinematográfica.  
Figura 30: Imagen que resume la evolución del ratón Mickey 1928-2014 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.cinepremiere.com.mx/39660-86-anos-mickey-
mouse.html  
 
En 1928 Disney formó la Walt Disney Productions, y se aventuró en el cine sonoro con 
Steamboat Willie (1928). El éxito de su protagonista, Mickey Mouse, llevó a Walt Disney y 
Ub Iwerks a seguir investigando y a superar las miles de dificultades que encontraron en 
su camino.  
Esta película y La danza macabra (Skeleton Dance, 1929), que inauguró sus Sinfonías 







adelante incorporando a sus películas los últimos avances que la técnica del momento 
permitía.  
En 1932 Walt Disney utilizó por primera vez el color para Árboles y flores (Flowers and 
Trees); y, en 1937, con El viejo Molino (The Old Milis), reveló las posibilidades de nuevos 
efectos tridimensionales que podía lograr mediante su procedimiento “Multiplane”, lo 
que implicaba enfocar con gran exactitud imágenes animadas dispuestas en una 
determinada secuencia de planos53. 
Durante toda la década de los treinta Walt Disney perfeccionó a sus personajes Mickey y 
Minnie, el Pato Donald, Pluto, Goofy y otros muchos.           
2.4.2.4.1. Blancanieves: primer largometraje animado Disney 
 
A pesar de que hasta la fecha Disney había cosechado muchos éxitos con sus 
cortometrajes animados, cuentan que hasta su propio hermano y socio se quedó atónito 
cuando Walt le habló, en 1934, de su deseo de producir un largometraje de animación. 
Muchos pensaron que era una idea demasiado arriesgada, y más teniendo en cuenta el 
contexto de depresión económica en la que estaban inmersos después del llamado Crack 
del 29. 
Sin embrago, en 1937 Disney logró estrenar el que sería el primero de muchos 
largometrajes animados: Blancanieves y los siete enanitos.  
La película fue un éxito de taquilla enorme, dando a Disney la razón frente a los que no 
creían en él y en su arriesgado proyecto.  
Figura 31: Fotograma de la película Blancanieves, 1937 
Fuente: Obtenido el 15/02/2015 desde http://www.objetivocine.es/evolucion-de-blancanieves-en-
el-cine/  
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Walt consiguió demostrar que el cine de animación podía resultar interesante desde el 
punto de vista empresarial y sentó las bases, y el rumbo, de lo que llegaría a convertirse 
en uno de los estudios más influyentes de todos los tiempos.  
Tomando como base el cuento de los hermanos Grimm, Walt  creó su primer clásico 
animado, considerado por muchos como una Obra Maestra no sólo del cine de animación 
sino del Séptimo Arte en general.  
Entre sus méritos se cuenta el magistral empleo del color, más asombroso aún si se tiene 
en cuenta la época en la que se produjo la película. Por todo ello, la Academia de 
Hollywood concedió el Óscar Honorífico a este largometraje (recordemos que la categoría 
de mejor largometraje de animación no se creó hasta el año 2001, año en que la película 
Shrek, seleccionada para nuestro estudio, ganó dicha estatuilla). 
Al igual que en sus Sinfonías Animadas, Disney creó una brillante composición musical 
para la película, consiguiendo un conjunto de canciones pegadizas que trasladan al cuento 
un aire Broadway que prevalecería durante sus posteriores trabajos, hasta convertirse en 
una de sus señas de identidad más representativas. 
2.4.2.4.2 Nuevos largometrajes tras el gran éxito 
 
El éxito de Blancanieves permitió a Disney construir unos nuevos estudios en Burbank, 
inaugurados en diciembre de 1939. Un año más tarde, en 1940, los estudios produjeron 
otros dos largometrajes: Pinocho y Fantasía. La segunda constituía una apuesta bastante 
arriesgada: sin un argumento unitario, consistía en la puesta en imágenes animadas de 
ocho piezas de música clásica (entre otros, de Beethoven, Bach y Stravinski), al estilo de 
las Silly Symphonies. Los resultados fueron bastante irregulares, si bien de nuevo Walt 
Disney conseguiría el Óscar Honorifico por esta producción.  
Al mismo tiempo, seguían creándose nuevos cortos de las estrellas de la casa (Mickey, 
Donald, Goofy y Pluto), destacando cortometrajes como El sastrecillo valiente (1938) y 
The Pointer (1939), ambas protagonizadas por el ratón Mickey. 
 
2.4.2.4.3.  La huelga de 1941 y la entrada de EE.UU. en la  Segunda Guerra Mundial 
 
Después de varias tentativas de organización sindical entre los trabajadores de la industria 
de la animación, en 1938 se había creado el Screen Cartoonists Guild (SCG), sindicato que 








Aunque este sindicato había sido reconocido por la mayor parte de los otros estudios, 
Disney se negaba a permitir la afiliación sindical de sus empleados. Por otro lado, desde 
1937 existía un creciente descontento entre los trabajadores del estudio y, aunque los 
empleados de Disney eran los mejores pagados de la profesión, consideraban que se 
habían incumplido las promesas sobre bonificaciones por el trabajo extra que habían 
realizado en los largometrajes de la compañía. 
Películas como Blancanieves habían tenido un éxito sin precedentes en el cine de 
animación, y los empleados no habían participado de los beneficios (en realidad, Disney se 
había endeudado con la apertura de los nuevos estudios en Burbank y la producción de 
los largometrajes Pinocho y Fantasía, que no obtuvieron el éxito deseado).  Finalmente la 
huelga se mantuvo por nueve semanas y terminó a finales de julio de 1941.  
La huelga arruinó la imagen de Walt Disney Company como empresa paternalista y 
armónica que había predominado en los años treinta, pero no disminuyó en absoluto la 
aceptación de la marca por parte del gran público. 
En Octubre de 1941 Disney presentó Dumbo, cuya producción no pudo ser detenida por la 
huelga, y que se convirtió en una importante fuente de ingresos para la compañía. Sin 
embargo 1941 todavía tenía reservada otra situación difícil para la compañía, pues el 
gobierno de EE.UU decidía, en diciembre, tomar parte en la Segunda Guerra Mundial. 
Figura 32: Fotograma de Dumbo, 1941 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.imagui.com/a/imagenes-de-dumbo-bebe-
TA6Gk4pr8  
 
Durante este periodo, los estudios Disney colaboraron estrechamente con el gobierno 
produciendo películas educativas y de formación militar, así como otras encaminadas a 







rostro del Führer), Education for Death ("Educación para la muerte"), Reason and Emotion 
("Razón y emoción"), y el largometraje Victory Through Air Power ("Victoria a través de la 
fuerza aérea", 1943), en el que se defendía la idea de que era necesario construir más 
bombarderos para ganar la guerra54. 
Sin embargo, los estudios atravesaron una época de cierta estrechez económica. Los 
filmes propagandísticos no generaban beneficios, y Bambi, el siguiente largometraje de 
Disney, no produjo los resultados deseados cuando se estrenó en abril de 1942. 
Con los materiales recopilados durante una gira de buena voluntad por América del Sur, 
Disney hizo dos largometrajes: Saludos, amigos (1943) y Los tres caballeros (1945), en la 
que se mezclaban personajes de carne y hueso con dibujos animados.  
2.4.2.4.4. Disney después de la Segunda Guerra Mundial 
 
Después de la guerra, a pesar de la prosperidad que entonces conoció Estados Unidos, los 
hábitos de consumo cinematográfico cambiaron. Los exhibidores dejaron de interesarse 
por los cortometrajes, que antes eran indispensables al inicio de toda sesión 
cinematográfica, y empezaron a demandar sólo largometrajes.  
Ante esta nueva situación, Disney diversificó su oferta orientándose hacia otras áreas de 
la denominada industria del entretenimiento tales como la producción de películas 
infantiles, tanto animadas como de imagen real; documentales sobre la naturaleza; 
programas para televisión como el popular Mickey Mouse Club, que continuaría en 
emisión, con varios cambios de nombre, hasta entrados los noventa; o incluso la creación, 
a mediados de la década de los cincuenta,  de su propio parque de atracciones: 
Disneyland.  
 
En el campo de la animación destacan La Cenicienta (1950) que fue en vida la película 
favorita de Walt Disney, Alicia en el país de las maravillas (1951) o Peter Pan (1953). 
Todos ellos filmes que fueron muy criticados por edulcorar en exceso las obras originales - 
de Lewis Carroll y James M. Barrie respectivamente -, descartando todos sus elementos 
perturbadores y convirtiéndolas en fábulas intrascendentes e inocuas55, lo que se 
convertiría en otra de las señas de identidad de la factoría Disney.   
 













A estos filmes animados les siguieron otros como La dama y el vagabundo (1955), que fue 
el primer Disney en cinemascope, La bella durmiente (1959) que marcó el final de una era 
dentro de los estudios Disney al ser la última película dibujada totalmente a mano, un 
proceso enormemente costoso que se vio sustituido en 101 dálmatas (1961) por otro más 
barato, aunque menos creativo, el llamado Xeroxed.  
Posteriormente, la compañía creó El libro de la selva (1967), que se convertía en el 
decimonoveno largometraje animado de la compañía Disney, y el último que produjo 
Walt Disney personalmente, ya que murió durante su realización. 
Figura 33: Fotograma de El libro de la selva, 1967 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde 
https://perfectamenteimperfecta.wordpress.com/2010/09/03/el-libro-de-la-selva/  
 
Durante este mismo periodo, y fruto de la diversificación que exigía el mercado de la 
época, la compañía realizó documentales sobre naturaleza y  animales, como El desierto 
vivo (1953), o Los secretos de la vida (1956). 
A comienzos de los años cincuenta Disney también hizo películas familiares de aventuras 
con actores como La isla del tesoro (1950), Robin Hood (1951), El extraño caso de Wilby 
(1959), Un sabio en las nubes (1961), Merlín el encantador (1963) y Mary Poppins (1964), 
en la que se intercalaban y convivían personajes reales con otros animados y que fue otro 
de los grandes éxitos de la factoría Disney (llegando incluso a estar nominada al Óscar a la 
Mejor Película, que perdió finalmente frente a My Fair Lady56). 
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En los primeros años de la década de los sesenta, el imperio Disney era un gran éxito, y 
Walt Disney Productions se consolidó como la más importante empresa dedicada al 











Figura 34: Fotograma de Mary Poppins, 1964 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.rtve.es/noticias/20140827/50-anos-del-
estreno-pelicula-mary-poppins/1000140.shtml  
 
2.4.2.4.5. Disney después de Disney 
 
En 1965 se produjo la muerte del fundador del estudio, Walt Disney, lo que 
inevitablemente supuso un punto de inflexión en la vida del estudio.  
Aun así, la compañía fue capaz de seguir produciendo películas del estilo Disney siguiendo 
la estela de su fundador: se trataba de relatos basados, en su mayoría, en cuentos 
clásicos; con abundantes números musicales; protagonizados por una princesa bella y 
bondadosa; que finalmente logra sortear las trampas que el antagonista (casi siempre 
alguien feo) pone en su camino y consigue finalmente el amor de un príncipe azul… En 
definitiva, son historias edulcoradas, con final feliz (Happy ever after o el conocidísimo 
“Vivieron felices y comieron perdices”), que responden al paradigma del relato clásico.  
La transición para garantizar la continuidad de la factoría pudo hacerse porque, a medida 
que el estudio se expandía y diversificaba su campo de acción, Disney estuvo cada vez 
más pendientes de los aspectos empresariales de la compañía y menos centrado en los 
asuntos artísticos del departamento de animación, que había ido delegando en personas 







(Disney's Nine Old Men), que supieron darle el relevo y perpetuar así el modelo de 
negocio creado por Walt Disney en vida57. 
Tras la muerte de Disney, se realizaron películas de éxito como Los Aristogatos (1970), 
Robin de los bosques (1973), o Los rescatadores (1977), con las que el estudio restableció 
su prestigio y supremacía en el campo de los dibujos animados.  
En Pete y el Dragón (1978) el estudio volvía a mezclar personajes reales con dibujos 
animados al igual que hicieron anteriormente en Mary Poppins, Tod y Tobby (1981) o 
Tarón y el caldero mágico (1985) que siguieron la senda de la innovación creada por el 
fundador de la compañía y se convertían, respectivamente, en la primera película 
presentada en Dolby y en el primer largometraje de animación en utilizar imágenes 
generadas por ordenador. 
Fruto de esta constante búsqueda de la innovación, en 1988 Touchstone, división creada 
unos años antes por Roy E. Disney (sobrino de Walt) estrena ¿Quién engañó a Roger 
Rabbit? en la que los personajes animados conviven en los planos con personajes de 
carne y hueso.  
 
Figura 35: Fotograma de ¿Quién engañó a Roger Rabbit?, 1988 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-
4066/fotos/detalle/?cmediafile=18959146  
 
Aunque este recurso ya había sido usado anteriormente en otras películas (Mary 
Poppins, sin ir más lejos), Disney alcanzó un grandísimo éxito con esta obra que se ha 
convertido en todo un clásico de este género.  
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Además, la película, producida por Steven Spielberg, destaca por ofrecer una ocasión 
única para disfrutar juntos de muchos personajes animados provenientes de diversos 
estudios que fueron reunidos por primera vez en una sola película. Cabe citar a modo de 
ejemplo que Bugs Bunny (Warner Bros) y Mickey Mouse (Disney) comparten planos en la 
película, como también lo hacen el Pato Donald y el Pato Lucas58.  
¿Quién engañó a Roger Rabbit? está considerada como la chispa que encendió la mecha 
para el inicio de la más reciente época de la animación estadounidense. Muchos creían 
que este campo se había vuelto mediocre y trillado durante los años setenta y ochenta, 
hasta el punto de que incluso los gigantes del entorno como The Walt Disney Company 
estaban pensando en abandonar las producciones de animación importantes59. El éxito de 
esta costosa película alentó a otros estudios a zambullirse en el campo de la animación, 
incluso a aquel cine de animación orientado también al público más adulto.  
2.4.2.4.6. Últimas películas Disney 
 
Durante los primeros años de la década de los noventa, la factoría Disney desarrolló 
películas como La Sirenita (1989), primer largometraje de animación que utilizó el 
colorido digital en su producción, o La Bella y la Bestia (1991), que batió el récord de 
ventas de una película animada de largometraje. Ambas películas seguían la estela de las 
películas Disney creadas hasta la fecha. 
 
A partir de 1992, y como consecuencia de la cada vez más presente globalización, la 
factoría experimenta una apertura a otras razas y culturas y por primera vez en su historia 
otorga el papel protagonista a un personaje de una cultura diferente a la occidental. 
Aladdin (1992), basada en el cuento árabe Aladino y la lámpara maravillosa, fue la 
película encargada de abrir el camino a otras producciones posteriores.  
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Figura 36: Fotograma de La Sirenita, 1989 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com/la-sirenita/  
 
Tras la estela de esta película de ambientación exótica, vinieron otras como Pocahontas 
(1995) o La leyenda de Mulán (1999), primer largometraje trasladado a tierras asiáticas, y 
última película de lo que se dio en llamar las películas de las princesas Disney. 
A partir del año 2000 la factoría Disney, viendo que la fórmula que tantos éxitos les había 
proporcionado empezaba a mostrar signos de debilidad, se lanzó a la producción, de la 
mano de Pixar, de nuevas películas de animación cada vez más alejadas del mundo de los 
cuentos de hadas que les hicieron mundialmente famosos. Si bien, como demuestran las 
producciones más recientes, como Brave o Frozen, las películas de princesas Disney 
también han sabido evolucionar y encontrar su hueco en el cine de la década de 2010.  
Antes de esto, e intercalándose con los títulos nombrados en el párrafo anterior, Disney 
sorprendió con las siguientes películas: El rey león (1994), que se convertía en el 
largometraje de animación tradicional que más éxito ha cosechado, El jorobado de Notre 
Dame (1996), Hércules (1997), que recrea el popular mito griego, y Tarzán (1998), 
adaptación del clásico de Edgar Rice Burroughs.  
Además de la apertura experimentada en lo que a temática se refiere, con la inclusión de 
nuevas culturas, la estética de las animaciones Disney también evolucionó hacia formas 
más depuradas y, hasta cierto punto, esquemáticas. Los dibujos de las películas Hércules o 







Figura 37: Fotogramas de Mulán (1998) y Hércules (1997) 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com 
 
2.4.2.4.7.  Alianza Disney-Pixar 
 
El final del siglo XX marcó el comienzo de una nueva era dentro de la animación y por 
supuesto también dentro de la factoría Disney.  
Los avances técnicos y tecnológicos, la implantación de la animación por ordenador como 
el modo de producción predominante dentro del género de animación, los cambios 
sociales acaecidos durante esos años… hicieron que el modelo clásico que había estado 
presente por más de sesenta años en la animación de los estudios Disney entrase en 
crisis. 
 
A partir de 1991 la factoría Disney busca crear una alianza empresarial que, años más 
tarde, en 2006, acabará con la compra de Pixar por parte de Disney.  
Pixar había comenzado su andadura en 1979 como una compañía de hardware gráfico 
que fue la creadora del sistema Pixar Image Computer, sistema que permitió a los 
animadores tradicionales cambiarse a la animación por ordenador fácilmente.  Hasta 1991 
la compañía había desarrollado varios cortometrajes animados, que sirvieron para que 
Disney pusiese sus ojos en esta modesta empresa que proponía una puesta en escena 
novedosa.  
 
En 1991 Disney firma un acuerdo de larga duración, hasta el año 2004, con Pixar, por el 
que se convierte en la distribuidora a nivel mundial de las películas producidas por 







películas, de las que además sería coproductora. Si embargo Pixar figuraría en los 
créditos como la realizadora de los filmes60.   
 
De esta colaboración surgieron películas tan importantes  como Toy Story, en 1995, 
primer largometraje totalmente animado por ordenador, Toy Story 2 (1999) ambas de 
John Lasseter, o Bichos, una aventura en miniatura (Bugs, 1999), Monster Inc (2001), 
dirigida por Pete Docter, y Buscando a Nemo (2003), dirigida por Lee Unkrich, que se 
convirtió en la película de animación más taquillera hasta ese momento. Todas estas 
películas utilizaron las últimas técnicas digitales disponibles en ese momento, área en la 
que Pixar era  pionera y experta.  
Figura 38: Carteles cinematográficos de Toy Story (1995), Monstruos SA (2001) y Buscando a 
Nemo (2003), producidas bajo el acuerdo Disney-Pixar 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.allposters.es/-st/Peliculas-de-Disney-
Posters_c50194_.htm  
 
En un principio, la dependencia entre Disney y Pixar, estaba definida por las necesidades 
particulares de ambas empresas.  
Como empresa incipiente, Pixar necesitaba la relación comercial con Disney para 
asegurarse un canal de distribución potente que le permitiera optimizar la rentabilidad de 
sus producciones; por su parte, Disney se interesó por Pixar porque pensó que la calidad y 
la innovación de sus producciones podrían reportarle importantes beneficios.  
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Sin embargo, después del éxito cosechado por las primeras producciones fruto de esta 
alianza, el equilibrio de la balanza de necesidades se había roto, y Pixar ya no necesitaba a 
Disney de la misma forma en que ésta seguía necesitándole, así que en 2004 ambas 
compañías rompieron el vínculo contractual que les unía. 
Ese mismo año Pixar presenta en solitario Los Increíbles (The Incredibles, 2004), una 
película arriesgada que obtuvo el éxito suficiente para que Disney decidiera comprarla en 
2006 definitivamente por 7.400 millones de dólares.  
Pixar se convierte así en una subsidiaria de Disney pero sus directores creativos siguen 
manteniendo el control del estudio, e incluso pueden seguir apareciendo como los 
realizadores de las películas que surjan dentro de esta fusión61.  
 
Figura 39: Carteles cinematográficos de Wall-e (2008), Up (2009) y Toy Story 3 (2010), producidas 
bajo el acuerdo Disney-Pixar 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.allposters.es/-st/Peliculas-de-Disney-
Posters_c50194_.htm  
 
Son muchos los que consideran que el éxito de la unión entre ambas compañías proviene 
del deseo de Disney de no acaparar completamente a la nueva empresa, y de su decisión 
de dejarle cierta libertad creativa que permitiera a Pixar seguir desarrollando su estilo 
personal del mismo modo en que habían hecho en sus primeras producciones, y tal y como 
hizo el propio Walt Disney antes de convertirse en la leyenda del cine de animación por la 
que es recordado hoy día. 
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The Walt Disney Company supo ver que Pixar, al igual que el propio Walt Disney en sus 
orígenes, se había consolidado por creer que, para el éxito, la imaginación es más 
importante que el dinero, y por ello en la factoría Disney creyeron que la unión serviría 
para devolver la chispa creativa a su departamento de animación. 
En los últimos años, desde la fusión con Pixar, el estudio ha realizado películas tan 
importantes como Ratatouille (2007), WALL·E, (2008), Up (2009), secuelas de grandes 
éxitos como Toy Story 3 (2010), o Cars 2 (2011), y más recientemente  Brave (2012) -de la 
que se hablará más adelante en profundidad al tratarse de uno de los objetos de este 
estudio-, Frozen (2013) o Big Hero (2014) 
 
Varias de estas películas han sido merecedoras de grandes premios, como el Oscar a la 
Mejor película de Animación en los años 2008, 2009 y 2010 con Wall-E, Up y Toy Story 3 
respectivamente, y en los años 2012, 2013 y 2014 con Brave, Frozen y Big Hero, lo que 
convierte a Disney en la productora de animación que más estatuillas ha cosechado, desde 
que en 2001 se inaugurara esta categoría con la película de Dreamworks Shrek62. 
Figura 40: Carteles cinematográficos de Brave (2012), Frozen (2013) y Big Hero 6 (2014), 
producidas bajo el acuerdo Disney-Pixar 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.allposters.es/-st/Peliculas-de-Disney-
Posters_c50194_.htm  
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2.4.2.4.8. Disney en la historia de la animación  
 
Como ha quedado patente a lo largo de las últimas páginas, la importancia de Walt Disney 
en la historia del cine de animación difícilmente puede pasar desapercibida pues muchas 
son sus aportaciones a esta técnica cinematográfica, aportaciones que han hecho que 
muchos lo consideren el padre de la animación.  
Walt Disney fue pionero en la utilización de numerosas innovaciones técnicas en el cine 
de animación, como el sonido, el color o la cámara multiplano, y en el plazo de unos doce 
años, entre 1928 y 1940, logró convertir los antes menospreciados dibujos animados en 
un sofisticado medio de expresión artística.  
Quizá sea ésta su más valiosa contribución, aunque bien es cierto que el uso y abuso de 
ciertas fórmulas contribuyeron a afianzar la errónea y reduccionista creencia de que el 
cine de animación estaba únicamente destinado al público infantil y que por ello su 
temática, más allá de las particularidades de cada película, debía reducirse a un sencillo y 
edulcorado esquema propio de los cuentos de hadas y princesas.  
El innegable éxito de sus películas convirtió a los dibujos animados en un producto de 
consumo de masas, lo que provocó  que su cine llegara a ser considerado por gran parte 
del público como la única forma posible de hacer cine de animación -hecho que dificultó 
en gran medida la aparición de otras propuestas alternativas.   
Finalmente, tras décadas de hegemonía, el agotamiento de este tipo de cine de animación 
propició la aparición de nuevas propuestas animadas que llegaron de la mano de dos 
compañías: Pixar que, como acaba de verse finalmente terminó siendo subsidiaria de 
Disney, y Dreamworks, de la que nos ocuparemos ampliamente en el siguiente apartado 
por ser la productora de Shrek, una de las películas analizada en este estudio. 
Es en este sentido, películas como las analizadas realizan una importante contribución, al 
romper de diferentes modos las reglas tácitamente establecidas por décadas de tradición 
animada y demostrar que, más allá de las apariencias, el héroe de una narración puede 
estar encarnado por un ogro como Shrek o por un aparente villano como Gru, o que una 
princesa no necesariamente debe quedarse esperando a su príncipe azul, sino que 










2.5. SITUACIÓN DE LA INDUSTRIA DE ANIMACIÓN EN 1994 
 
El año 1994 supone un punto de inflexión en la industria de animación. Ese año Jeffrey 
Katzeberg, quien fuera alto ejecutivo de Disney por más de diez años,  abandonaba, en 
términos más que amargos, los estudios en los que tantos éxitos había cosechado y decidía 
fundar, junto con Steven Spielberg y David Geffen, Dreamworks, una nueva compañía que 
contaba entre sus objetivos arrebatar a la mismísima Disney el papel hegemónico que 
ostentaba desde hacía décadas en el cine de animación.  
En esta época, la fórmula Disney comenzaba a mostrar signos de agotamiento y compañías 
como Pixar experimentaban con nuevas propuestas estéticas y creativas. Disney era 
consciente de su pérdida de fortaleza y por eso había establecido sus primeros contactos 
con Pixar en busca de una alianza que le permitiera conservar su posición privilegiada. 
En 1991 Disney había firmado con Pixar un acuerdo de larga duración que la convertía en la 
distribuidora a nivel mundial de las películas que Pixar produjera hasta el año 2004. Por 
medio de este contrato, Disney se convertía en la propietaria de las películas producidas 
por Pixar, de las que además sería coproductora, si bien Pixar figuraría en los créditos como 
la realizadora de los filmes63.   
Siendo todavía un alto ejecutivo de Disney, Jeffrey Katzenberg desempeñó un papel 
importante en las negociaciones con Pixar y la posterior firma del acuerdo, por ello era un 
gran conocedor de las fortalezas y debilidades que el mercado de animación ofrecía en 
esos momentos. 
Con su precipitada salida de Disney Katzenberg y sus nuevos socios empezaron una pugna 
abierta por el control de la industria de animación, ejemplificada a la perfección con la 
denominada guerra de los insectos64 en 1998, como se verá a continuación.   
Los socios fundadores de Dreamworks (Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg y David 
Geffen) supieron ver, al igual que estaba haciendo la compañía Pixar, el agotamiento del 
modelo Disney de animación y decidieron apostar por historias diferentes, alejadas de los 
mundos de cuentos de hadas que habían encumbrado a Disney como el padre de la 
animación. 
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2.5.1. Dreamworks: El nacimiento de la fábrica de sueños 
 
El 12 de octubre de 1994 Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg (ex directivo de Disney y uno 
de los responsables de su renacer en el mundo de las películas de animación) y David 
Geffen (conocido, sobre todo, por su trabajo en el mundo musical), anunciaron la creación 
de una nueva productora en la que todos sus integrantes trabajarían con plena libertad 
creativa. Surgía así Dreamworks, de la mano de tres de las personalidades más influyentes 
de Hollywood en ese momento. 
Dreamworks suponía el nacimiento de la primera productora en los últimos cincuenta 
años. Este hecho supuso toda una novedad en el mundo del cine, más aun teniendo en 
cuenta que varias míticas compañías habían desaparecido en los últimos años víctimas de 
las deudas que habían contraido65. 
La noticia de que Spielberg, Katzenberg y Geffen pretendían fundar una productora se filtró 
incluso antes de que ésta se hubiera constituido o se hubiera elegido un nombre para la 
misma. Hubo incluso rumores que apuntaban a la compra, por parte de los tres socios 
fundadores, de la productora Universal. Finalmente esta compra no se produjo y Spielberg, 
Katzenberg y Geffen fundaron Dreamworks SKG, es decir, algo así como La Fábrica de los 
Sueños, seguida por las iníciales de los fundadores: S de Spielberg, K de Katzenberg y G de 
Geffen.  
 
2.5.1.1. Sobre la constitución de Dreamworks SKG  
 
Las previsiones de sus fundadores hablaban de unas inversiones astronómicas desde el 
año 1995 hasta el 2000, y no sólo en el campo cinematográfico, sino también en otros 
como la creación de productos para la televisión, videojuegos…, una auténtica operación 
multimedia. 
Con un proyecto tan ambicioso entre manos -más de un billón de dólares- pronto se hizo 
necesario buscar ayuda financiera.  Samsung y la cadena de televisión ABC se interesaron 
por participar en el proyecto, pues veían en esta empresa grandes posibilidades de éxito 
(no olvidemos que sus fundadores, especialmente Spielberg, gozaban de un gran prestigio 
por lo que fueron muchas las empresas que vieron en este proyecto una suculenta 
golosina aún por descubrir) 










Para garantizar la libertad creativa de la nueva empresa, desde su fundación se 
establecieron ciertas normas, como la imposibilidad para cada uno de los fundadores de 
superar el 33% de las acciones totales de la compañía, o el hecho de conformarse con un 
tope máximo de accionistas que nunca intercediesen en los planes de los tres socios. 
Otro de los grandes retos a los que se enfrentaron los fundadores de Dreamworks fue 
cómo organizar la distribución de sus producciones. Mientras que en Estados Unidos esta 
tarea podría llevarla a cabo la propia productora, a nivel internacional la cosa se 
complicaba. La novedad del proyecto hacía imposible crear, de golpe, múltiples 
delegaciones por todo el mundo de Dreamworks SKG. Fue entonces cuando se decidió 
que Universal sería la encargada de distribuir internacionalmente todas las películas de 
cine y vídeo que produjera, desde 1996, la empresa de Spielberg, Katzenberg y Geffen.  
Con ello, Spielberg continuaba, de una u otra forma, ligado a la que hasta hacía poco 
había sido su casa y seguía cerca de muchos de sus antiguos compañeros. Si bien, se 
comenta que este acuerdo de distribución pudo haber peligrado con la llegada de nuevos 
propietarios a Universal, quienes querían desplazar a los mentores de Spielberg de la 
dirección de la compañía. Para evitar esto, Spielberg hizo ver que si sus antiguos jefes no 
seguían en el cargo que ocupaban antes de su marcha, Dreamworks se iría con Warner, 
deseosa de amparar en su seno las nuevas producciones del director de En busca del Arca 
Perdida y a sus socios. En cualquier caso, lo que es seguro es que finalmente el acuerdo se 
cerró y Universal se quedó con la distribución de los productos de Dreamworks SKG, al 
menos durante diez años. 
Finalmente el estudio también se materializó, y sus instalaciones comenzaron a 
construirse en 1996 sobre un terreno de unas cuarenta hectáreas situado en Marina del 
Rey, al norte del aeropuerto internacional de Los Ángeles.  
Se trata de una zona industrial que alberga  empresas de alta tecnología, no sólo 
dedicadas a la industria cinematográfica, sino también empresas destinadas a la creación 
de música, software, videojuegos, efectos especiales y efectos sonoros... Hablamos de un 
gran complejo industrial, diseñado para satisfacer íntegramente las demandas y 
necesidades de una producción cinematográfica en todas sus fases de producción.  
Un moderno complejo, completamente computerizado, en el que un director podía salir 
del lugar de rodaje e ir, cómodamente y a poca distancia, a la sala de efectos especiales 
para ver cómo se estaba realizando todo el trabajo de ese departamento, cada vez más 







Construir un lugar de trabajo tan importante como el de Dreamworks en sólo cuatro años 
es sin duda algo destacable. En una entrevista concedida  durante esos años,  el propio 
Katzenberg señalaba: “Establecer el primer estudio nuevo de Hollywood en 59 años era un 
proyecto increíble. No estoy seguro de que el resto del mundo entienda lo que estamos 
tratando de hacer, lo ambicioso que es tratar de empezar un estudio”66 
2.5.1.2. La unión de tres mentes creativas: sus fundadores 
 
Antes de continuar, considero necesario hacer una breve reseña biográfica de cada uno 
de los tres fundadores de Dreamworks que ayudará a comprender un poco mejor los 
motivos por los que decidieron crear el estudio y el tipo de producciones, tanto de imagen 




Sin duda, el más conocido de los tres es Steven Spielberg, uno de los directores más 
reconocidos e influyentes de la industria del cine mundial.  
Comenzó su carrera como ayudante de  dirección en las producciones de western de la 
Universal y desde esa modesta posición logró ganarse el reconocimiento de sus superiores. 
Fue precisamente como interno de Universal Studios,  como Spielberg logró filmar su 
primer cortometraje para presentar en salas, la película de veinticuatro minutos 'Amblin' 
(1968), cuyo título Spielberg más tarde utilizó para dar nombre a su productora, Amblin 
Entertainment. 
Influenciado por cineastas tan diversos como David Lean, Alfred Hitchcok, Akira Kurosawa, 
Frank Capra o Stanley Kubrick, la trayectoria de Spielberg ha desarrollado una profusa 
heterogeneidad, abarcando diferentes géneros con brillantez. Sus temas recurrentes son la 
familia y la infancia, aunque a lo largo de su prolífica carrera ha abordado temas muy 
diversos.  
En los años 80, gracias a sus películas como director, productor y guionista, Steven 
Spielberg se ganó el sobrenombre de El rey Midas de Hollywood pues, como éste, convertía 
en oro todo lo que tocaba.  
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Suyas son películas tan conocidas como Tiburón (1975), En busca de arca perdida (1981), 
E.T. El extraterrestre (1982), las sagas de Indiana Jones, Regreso al Futuro, Parque Jurásico 
(1993), o Salvar al Soldado Ryan (1998),  por citar sólo algunas de las más conocidas.   
 
 Jeffrey Katzenberg 
 
Katzenberg comenzó su trayectoria cinematográfica como animador de Paramount 
Pictures, específicamente como asistente de Barry Diller, director ejecutivo de Paramount 
Pictures.  
En 1975 le situaron al frente del departamento de marketing, para más tarde ocuparse de 
la división televisiva de la empresa, donde su primera tarea fue resucitar la franquicia Star 
Trek. Su desempeño en Star Trek: La película logró ser del agrado de Paramount, por lo que 
continuaría siendo empleado hasta lograr convertirse en Presidente de Producción, bajo la 
supervisión del jefe de operaciones Michael Eisner. 
En 1984, Eisner se convirtió en director ejecutivo de The Walt Disney Company y contrató a 
Katzenberg para dejarlo a cargo de las divisiones cinematográficas de la empresa, 
incluyendo su unidad lineal de animación.  
Como jefe de esas áreas, Katzenberg fue responsable de algunas de las películas animadas 
de Disney más aclamadas por la crítica especializada. Entre ellas destacan ¿Quién engañó a 
Roger Rabbit? (1988), La sirenita (1989), La bella y la bestia (1991), Aladdín (1992) y El Rey 
León (1994). 
Como se verá más adelante, en 1994, por desavenencias con su mentor Eisner,  Katzenberg 
abandona bruscamente Disney, la compañía con la que tantos éxitos había cosechado, y 




Quizá Geffen sea, para el público no especializado, el más desconocido de los tres socios 
fundadores.  Sin embargo, Geffen es un popular editor de discos estadounidense, que 
además ha dedicado sus esfuerzos a ser productor de teatro y de películas.  
En 1980 David Geffen, que ya había fundado Asylum Records en los años setenta, decide 
fundar una nueva compañía discográfica llamada Geffen Records. Sus primeros fichajes 







de que fuera asesinado. Durante la década de los ochenta fichó a diversos artistas como 
Elton John, Cher, Don Henley, Joni Mitchell, Neil Young y Peter Gabriel.  
Hacia finales de los ochenta la compañía se había convertido en todo un referente como 
promotora del hard rock gracias, mayormente, al éxito imparable de una de sus mayores 
apuestas: Guns N' Roses y su disco Appetite for Destruction y al retorno de unos renovados 
Aerosmith. 
 
Eso empujó a Geffen Records a crear DGC Records, una marca subsidiaria que se enfocaba 
en el rock alternativo y que durante los noventa asumió importantes riesgos, fichando a 
bandas de rock desconocidas. El fulgurante éxito de Nirvana con su álbum Nevermind, 
cogió a toda la industria, y al propio grupo, por sorpresa, iniciándose desde ese momento 
una auténtica revolución en el mercado discográfico, que centraba su atención en la 
búsqueda y promoción de grupos de grunge y rock alternativo, mientras el mundo se 
hallaba sumido en una especie de Nirvana-manía. 
La posterior adquisición de Geffen Records por Polygram en 1998, la convirtió en una 
marca mucho más corporativa y conservadora, cesando las actividades de DGC Records. 
Una de las casas de discos más relevantes en el desarrollo de una emocionante década se 
había transformado ya en algo diferente. 
En cuanto a sus películas, Geffen produjo comedias como La pequeña tienda de los 
horrores y Beetlejuice (Bitelchús) y apoyó el musical de Broadway: Dreamgirls y Cats.  
 
A lo largo de estas líneas que resumen las trayectorias profesionales de Spielberg, 
Katzenberg y Geffen antes de la fundación de Dreamworks, queda patente que aun 
viniendo todos de la industria del cine y del espectáculo, cada uno de ellos contaba con un 
bagaje personal muy diverso dentro de las áreas del cine de imagen real, del de animación 
o del musical respectivamente, por lo que gracias a la unión de estas tres experiencias 
vitales y de lo que cada uno de ellos, individualmente, había aprendido en su carrera 
profesional, supieron poco a poco encontrar la fórmula del éxito en cada uno de sus 
proyectos, especialmente en lo que al cine de animación se refiere, donde lograrían hacer 







Figura 41: De izquierda a derecha los tres co-fundadors de Dreamworks:                                                             
David Geffen, Jeffrey Katzenberg y Steven Spielberg 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.theguardian.com/film/2008/oct/14/price-of-
popcorn-dreamworks-universal  
 
2.5.2. Primeras producciones de Dreamworks SKG 
2.5.2.1. Dreamworks en el cine de imagen real 
 
Antes de abordar el desarrollo de la trayectoria animada de Dreamworks considero 
oportuno hacer una breve reseña a las películas que la compañía ha producido dentro del 
área de imagen real. De este modo, será más fácil hacerse una idea global sobre la 
importancia de esta  productora que con tan sólo veintiún años de vida, desde su 
fundación en octubre de 1994 hasta la fecha, ha conseguido producir más de un centenar 
de filmes en el campo de la imagen real y más de una veintena de producciones animadas, 
que se verán en mayor detalle a lo largo de los siguientes apartados. 
 
Tras producir varias series televisivas, como Loca Alcaldía, protagonizada por Michael J. Fox 
y que consiguió un notable éxito a lo largo de sus 6 temporadas, Dreamworks comienza su 
andadura cinematográfica con proyectos relativamente modestos en imagen real, el área 
en el que la influencia de Spielberg es más patente, siendo su primera producción  El 
pacificador (estrenada el 26 de septiembre de 1997 en USA), con George Clooney y Nicole 
Kidman como protagonistas.  
 
A esta producción, le seguirían (dentro del área de imagen real) títulos más ambiciosos 







Tom Hanks. La película fue nominada a once Premios Óscars, de los que finalmente obtuvo 
cinco, entre ellos el de Mejor Director.  
Después vendrían American Beauty (1999) película que supuso el debut del guionista Alan 
Ball, fue dirigida por Sam Mendes y protagonizada por Kevin Spacey y Annette Bening. Esta 
película fue ganadora de cinco Premios Óscar, entre ellos el de Mejor Película, Mejor 
Director, Mejor Guión y Mejor Fotografía.  
Tras el éxito de estas primeras producciones vinieron otras como Naufrago (2000), 
Gladiator (2000), Los padres de ella (2000), Inteligencia Artificial (2001), Atrápame si 
puedes (2002)… entre muchas otras. Estos dos últimos títulos también dirigidos por 
Spielberg, alcanzaron un notable éxito de crítica. 
Más tarde, durante los años sucesivos y hasta la actualidad, Dreamworks ha participado en 
la producción de más de un centenar de películas de imagen real, ganándose por méritos 
propios un espacio al lado de las grandes majors del cine mundial. 
 
2.5.2.2. Dreamworks, el nacimiento de un nuevo cine de animación  
 
2.5.2.2.1. Sus primeras producciones: El príncipe de Egipto y Antz 
 
Paralelo al desarrollo de las producciones de imagen real que acaban de mencionarse, se 
produjo el de las películas de animación. Sin embargo, si hasta la llegada de Deep Impact y 
Gladiator existían dudas acerca de la voluntad de Dreamworks de realizar grandes 
proyectos, no encontraremos estas dudas en el mundo de las películas de animación, 
donde la compañía desde el principio puso de manifiesto su deseo de robar terreno a la 
mismísima Disney, no escatimando esfuerzos económicos ni creativos para lograrlo. 
Fue precisamente este intento de Dreamworks por arrebatar el monopolio que Disney 
ostentaba en el cine de animación, lo que llevó a sus fundadores a producir 
simultáneamente varias producciones animadas que, como se verá, fueron estrenadas con 
tan sólo unos meses de diferencia y siguiendo una cuidada estrategia. 
 
2.5.2.2.2. El príncipe de Egipto 
 
La primera producción animada de Dreamworks, fue El príncipe de Egipto (1998). La 







Moisés desde que era príncipe de Egipto hasta su destino final dirigiendo la salida de los 
esclavos hebreos de esa misma tierra.  
Desde el principio, la intención de Katzenberg fue conseguir que la película pareciera 
dibujada por Gustave Doré, el ilustrador francés del siglo XIX. Según el fundador de 
Dreamworks, la cuestión era simple: quería marcar la diferencia con el cine de animación 
que se hacía en ese momento, especialmente con el que hacía Disney. El propio Katzenberg 
señalaba en una entrevista de la época: “Disney hace dibujitos animados. Dreamworks hace 
películas animadas”67 
 
Figura 42: Fotograma de la película El príncipe de Egipto (Dreamworks, 1998) 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde 
http://www.radiojai.com.ar/JaiTv/home.asp?id=48201&sub=5  
 
En una entrevista concedida antes del estreno de El Príncipe de Egipto, el propio 
Katzenberg señalaba:  
 
 “Creo que El príncipe de Egipto no se parece a ninguna película animada que se haya hecho 
antes. Sesenta años atrás, Walt Disney tomó una técnica llamada animación y eligió contar, 
en largometraje, un cuento de hadas. Y porque él era el único usando la animación, hoy 
parece que esa técnica perteneciera exclusivamente al género cuentos de hadas para niños. 
La idea de tomar la técnica de la animación para contar cualquier tipo de historias, no sólo 
cuentos de hadas, sencillamente nunca había ocurrido antes. Eso es bueno y malo. Lo 
bueno es que esta técnica permite llevar al público a lugares completamente nuevos, donde 
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nunca estuvieron antes. Lo que asusta es que cuando uno trata de hacer algo diferente 
tiene que conseguir que la gente abra su mente, que entren al cine y vean una película de 
John Ford animada, una de David Lean, hasta una de Spielberg.”68 
 
Fue precisamente Spielberg quien tuvo la idea original del film. Desde antes incluso de la 
constitución del nuevo estudio, sus fundadores ya fantaseaban con la idea de lanzarse a la 
producción de películas animadas.  
En un principio la idea de Spielberg era hacer una película sobre los diez mandamientos. Al 
contar la idea a Katzenberg y Geffen, los tres acordaron que si empezaban Dreamworks, ésa 
sería su primera película animada, pues era una historia poderosa, profunda, e importante 
para la herencia y la tradición cultural de dos tercios de la población del planeta. 
Sin embargo, los tres eran conscientes de que El príncipe de Egipto no era la historia más fácil 
de vender para el público de los noventa. Katzenberg  y sus socios sabían que la historia no era 
suya, y que por ello no tenían el derecho, como contadores de historias, de hacerlo de 
cualquier manera. Según palabras del propio Katzenberg: “Walt Disney tomó esos cuentos y los 
rearmó para convertirlos en cuentos de hadas con final feliz. Yo hice La Sirenita con Disney, y 
puedo asegurar que el original era una historia horrible, depresiva.”69 
Quizá por tratarse de una de una de sus primeras producciones animadas, y por lo osado 
que era querer arrebatar a Disney el lugar hegemónico que ostentaba en el cine de 
animación, la película fue cuidada con especial mimo por sus creadores, consiguiendo un 
reparto artístico de lujo que abanderaba la película de un modo excepcional.  
A modo de ejemplo, cabe señalar que para encarnar a los protagonistas de la película 
Dreamworks contó con las voces de Val Kilmer, Steve Martin, Martin Short, Helen Mirren, 
Michelle Pfeiffer, Ralph Fiennes y Sandra Bullock, entre otros; o que la banda sonora fue 
creada por Hans Zimmer (supervisor musical de los estudios Dreamworks SKG), cuyo tema 
principal, When you believe, fue interpretado por dos de las cantantes más aplaudidas de 
los noventa, Whitney Houston y Mariah Carey. .  
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Conscientes de que se trataba de un proyecto muy arriesgado, especialmente 
considerando el tratamiento de la temática religiosa, los directivos de Dreamworks 
decidieron que fuese Antz, una liviana y simpática historia sobre la vida de unas hormigas 
que habían producido simultáneamente, la primera película animada en estrenarse bajo 
el nuevo sello Dreamworks Animation.  
Sin embargo, como sus propios creadores se temían, El príncipe de Egipto, forjada con 
mimo durante cuatro años de pasión y trabajo duro, encontró algunos problemas en su 
camino. 
Supongo que no debió sorprender a nadie que, tratando un tema tan delicado como las 
creencias religiosas, el estreno de la película suscitase cierta polémica. En Estados Unidos, 
diversas asociaciones religiosas protestaron por algunas escenas y diálogos incluidos en la 
película, finalmente Dreamworks, que en su fundación había promulgado su libertad 
creadora, terminó por suprimirlos o cambiarlos para contentar a dichas organizaciones.  
Precisamente para dejar claro desde el principio que se trataba de una adaptación del 
libro del Éxodo, que sí bien era fiel a la historia que aparece en el segundo libro de la 
Biblia, en ella se habían  tomado ciertas licencias poéticas, Dreamworks decidió incluir el 
siguiente texto como advertencia al comienzo de la película:  
 
“La película que está a punto ver es una adaptación de la historia del Éxodo. Si bien se ha 
tomado la licencia artística e histórica, creemos que esta película es fiel a la esencia de los 
valores y la integridad de una historia que es una piedra angular de la fe de millones de 
personas en todo el mundo. La historia bíblica de Moisés se puede encontrar en el libro del 
Éxodo70” 
 
Sin embargo, a pesar de los cambios y de la advertencia incluida al principio de la propia 
película, ésta fue prohibida en países como Malasia o Indonesia. 
 
2.5.2.2.3. La guerra de los insectos: Antz VS Bichos 
 
Ese mismo año, 1998, y tan sólo unos meses antes del estreno de la película sobre la vida 
de Moisés, Dreamworks estrenó una película de animación completamente diferente a El 
príncipe de Egipto, se trata de Antz.  
                                                          
70







Antz narra la historia de Z, una hormiga neurótica e insegura que forma parte de una 
colonia de millones de hormigas y cuyo deseo es viajar al mágico lugar de Insectropía, 
donde una vida mejor, lejos de la sociedad conservadora y férreamente organizada en la 
que vive, le espera. 
Precisamente por tratarse del primer film animado que estrenaba Dreamworks en el 
mundo, la expectación era grandísima pues se entendía que del éxito de las primeras 
producciones animadas de la nueva compañía dependía en gran parte su propio futuro y 
que la situación hegemónica de la factoría Disney se mantuviese intacta o comenzara a 
tambalearse. 
Nadie esperaba, hubiese sido estúpido hacerlo, que de la noche a la mañana una nueva 
compañía arrebatase a Disney su lugar en la industria, pero eran muchas las personas que 
pensaban que cierta renovación era necesaria en el mundo de las películas de animación y 
creían que Dreamworks tenía mucho que aportar a esta renovación.  
Al igual que El príncipe de Egipto, la producción fue muy cuidada, tanto desde el punto de 
vista artístico, como de la técnica (cabe señalar que Antz es la segunda película animada 
enteramente por computadora –la primera fue Toy Story, 1995, Pixar/Disney- , y que hay 
más de 300 elementos animados en cada personaje solamente en el rostro, que sirven 
para controlar desde los giros oculares hasta las contracciones musculares, el movimiento 
de las pestañas o el de los huesos), todo un desafío para la época. 
Personas tan influyentes en el mundo del cine de ese momento como Woody Allen, 
Sylvester Stalone, o Sharon Stone, fueron los encargados de dar voz a los personajes 
animados principales de Z, Weaver o Bala en su versión original. Sin embargo, este primer 
estreno  de Dreamworks tampoco estuvo exento de polémica.  
Para entender por qué Antz suscitó tanta polémica, es necesario situar el contexto  en el 
que se produjo esta producción y la trayectoria profesional de uno de los fundadores de 
Dreamworks: Jeffrey Katzenberg. 
 
2.5.2.2.4. Dreamworks-Disney: la pugna por el cine de animación 
 
Sin duda, la historia del estudio Dreamworks está inevitablemente ligada a la factoría Disney, 
pues desde su nacimiento se ha desarrollado por oposición a ésta. Como se verá a 
continuación, la tensión entre la recién creada Dreamworks y la factoría Disney fue máxima 







El hombre clave para entender este conflicto es Jeffrey Katzenberg. Como se ha señalado, 
Katzenberg fue un alto ejecutivo de Disney desde mediados de los ochenta, 1984, hasta 1994 
año en que, en términos más que amargos, dejó los estudios en los que tantos éxitos había 
cosechado y fundó, junto con Spielberg y Geffen, Dreamworks, la compañía que empezó esta 
guerra. 
En los diez años que formó parte de la factoría Disney, Katzenberg participó en la 
transformación de las operaciones cinematográficas del estudio, elevando los beneficios 
empresariales a cifras que hasta entonces eran más propias del cine de imagen real que del de 
animación.  
En esta década dorada, Disney produjo éxitos tan importantes como La Sirenita, La Bella y la 
Bestia, Aladdín o El Rey León, filmes en los que la mano de Katzenberg, que en ese momento 
era el responsable de la unidad lineal de animación, estuvo muy presente. Además, antes de 
su marcha, Katzenberg fue uno de los responsables del establecimiento de la alianza Disney-
Pixar, así como de la adquisición de Miramax en 1993.  
Sin embargo, todo se tuerce cuando en 1994, Eisner, director ejecutivo de The Walt Disney 
Company, rehusó promover a Katzenberg hacia el puesto vacante de Presidente de la División 
de Animación. Katzenberg pensó entonces que no le valoraban como merecía y decidió 
marcharse de la compañía, no sin antes demandarles por el impago de un porcentaje de los 
beneficios de la compañía, tal como estipulaba una cláusula de su contrato.   
La resolución judicial finalmente fue a su favor, así que Disney tuvo que pagarle una cuantiosa 
suma de dinero gracias a la cual Katzenberg pudo enrolarse en la creación del nuevo estudio 
junto con Spielberg y Geffen pues, además del aporte de algunos inversores, la empresa se 
constituyó con el dinero aportado por sus tres fundadores, y era precisamente Katzenberg 
quien más difícil tenía conseguir su parte.  
Pero lo más alarmante para el grupo Disney, quizá fuera la sangría de dibujantes y creativos 
que acompañó a la marcha de Katzenberg. Cansados de algunos abusos y seducidos por las 
mejoras profesionales que les propuso Dreamworks, muchos talentos de la factoría Disney 







Hasta la aparición de Dreamworks y la asociación de tres mentes tan brillantes como las de sus 
tres fundadores, ningún esfuerzo por quebrar la hegemonía de Disney en el mercado de la 
animación había dado buenos resultados. Warner fracasó con La espada mágica (1998), Fox lo 
hizo con Anastasia (1997), mientras que Paramount lo intentaba con The Rugrats Movie 
(1998), la versión cinematográfica de la popular serie de Nickelodeon. 
Sin embargo, a diferencia de otros competidores, en Dreamworks no sólo existía la capacidad 
empresarial, financiera y creativa para torcer el brazo de Disney, sino que detrás de todos 
estos elementos había una cuestión de honor, casi de venganza personal prometida por Jeffrey 
Katzenberg con su precipitada marcha de Disney. 
No faltaron quienes consideraron también precipitado el estreno de Antz que, como se ha 
mencionado, se produjo tan sólo unas semanas antes que el de Bichos. De este modo, 
Dreamworks puso de manifiesto lo que muchos ya sabían: “la guerra de los insectos”, como la 
prensa de la época lo denominó, había comenzado. Sin embargo, lo que de verdad estaba 
librándose era el enfrentamiento entre los principales estrategas de Hollywood por el mercado 
del cine de animación, uno de los más rentables de todos, no sólo por el público cautivo (los 
padres), sino por la enormes posibilidades de merchandising y productos derivados que 
ofrece. 
2.5.2.2.5. Antz, un estreno cinematográfico envuelto en polémica 
 
En septiembre de 1998 Antz, la primera producción animada de Dreamworks y la segunda 
película de la historia realizada íntegramente mediante tecnología digital tras Toy Story (1995, 
coproducción entre Disney y Pixar), se estrenaba en los cines de Estados Unidos, sólo seis 
semanas antes de que Disney estrenase Bichos, una película con muchos puntos en común con 
Antz.  
En poco tiempo Antz se convertía en el film animado más exitoso de la historia... que no 
perteneciera a los omnipresentes estudios Disney. Hasta aquí todo podría parecer normal, 
pero lo curioso es que entre ambas películas, Antz (Dreamworks) y Bichos (Disney) el parecido 
era más que razonable, por lo que las acusaciones de plagio, de uno y otro lado, no tardaron 







Disney argumentó que Katzenberg les robó la idea al despedirse de Disney y que usó las ideas 
de un proyecto que ellos ya estaban desarrollando para crear su película Antz. Según ellos, a su 
marcha de Disney, Katzenberg sabía todo sobre Bichos, idea que, según Disney, derivó en Antz. 
Por su parte, Katzenberg negó las acusaciones y sostuvo que fue Disney quien se apropió de 







Figura 43: Carteles cinematográficos de Ant (Dreamworks) y Bichos (Disney-Pixar). 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.taringa.net/post/noticias/17796917/Peliculas-
Gemelas-Misma-tematica-estreno-cercano.html  
 
La disputa por la paternidad de la idea tuvo mucho impacto en la comunidad de los 
animadores de Hollywood y cambió el modo en el que trabajan. Antes de este conflicto, los 
animadores compartían ideas y se ayudaban entre sí; por el contrario, después de él, los 
proyectos de animación de las grandes compañías se guardan celosamente.  
Gracias al, en cierto modo, precipitado estreno de Antz, Dreamworks consiguió tomar la 
delantera a Disney y logró eclipsar el estreno de Bichos, la segunda producción nacida de los 
acuerdos entre Disney y Pixar.  
El estreno en cines de Antz supuso el primer disparo de la batalla de Dreamworks por 
arrebatar el monopolio que durante más de medio siglo había ostentado Disney en el cine de 
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animación, sin embargo, no era el único disparo que Dreamworks tenía preparado, pues, como 
se ha mencionado, el estreno de El príncipe de Egipto se programó para el 18 de diciembre de 
ese mismo año, 1998, tan sólo dos meses después. 
2.5.2.2.6. Otras películas animadas anteriores a Shrek 
 
- La ruta hacia El Dorado 
 
La apuesta animada de Dreamworks para el año 2000 fue Road to El Dorado (La ruta hacia 
El Dorado). En ella dos aventureros españoles del siglo XVI, Tulio y Miguel, se embarcan 
en una trepidante aventura que les conducirá finalmente a la codiciada Ciudad de Oro, 
donde tendrán que hacer una difícil elección72 
 
La película fue criticada por contener algunas incorrecciones históricas, y aunque esta 














Figura 44: Fotograma de la película La ruta hacia El Dorado 
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- Chicken Run: Evasión en la granja 
 
Además, en el año 2000 Dreamworks llegó a un acuerdo con los Estudios Aardman 
Animation para distribuir Chicken Run (Evasión en la granja), una película británica hecha 











Figura 45: Fotograma de Evasión en la Granja, en el que puede apreciarse los muñecos de 
plastilina que fueron usados para crear la animación de los personajes 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde 
http://www.ign.com/blogs/1212thedoctor/2015/03/21/chicken-run-review/  
 
Así, en pleno imperio de la técnica digital más sofisticada, Dreamworks apadrinó un 
proyecto brillante y divertido, en el que un impresionante ejercicio de plastilina daba vida, 
fotograma a fotograma, a cada movimiento requerido por la trepidante e ingeniosa trama 
recogida en su guion.  
El punto de partida es una granja en la que la mayoría de sus aves se han resignado a tener 
una vida corta e infeliz, produciendo religiosamente un huevo diario y acabando en la mesa 
como comida de los domingos cuando dejan de ser productivas. El gallinero se revoluciona 
con la llegada de un gallo, Rocky, gracias al cual las cosas comenzarán a cambiar. Rocky 
iniciará un romance con Ginger, una gallina que anhela una vida mejor y que ha dirigido 
innumerables intentos de escapada. Con su ayuda, las gallinas idean un increíble plan de 
fuga para escapar de la granja de una vez por todas74.   
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Además, en ese mismo año, el 2000, Dreamworks presentó Joseph King of dreams: se trata 
de la narración del Génesis, y se considera una precuela de El príncipe de Egipto. Esta 
película animada de Dreamworks no llegó a estrenarse en salas de cines, sino que fue 
directamente al mercado de home video (HV).  
2.5.2.2.7. Lugar que Shrek ocupa dentro de la trayectoria de Dreamworks 
 
Y por fin, en el año 2001 llega Shrek. Antes de comenzar el análisis de la película y su 
personaje protagonista que se desarriollará más adelante, conviene resaltar el papel que 
la película ocupa dentro de la trayectoria de Dreamworks, su productora. 
Como se ha señalado en las páginas anteriores, la primera película estrenada bajo el sello 
Dreamworks Animation es Antz, una apuesta fuerte que despertó una gran polémica e 
incluso acusaciones de plagio por parte de Disney. Sin embargo, la estrategia de planificar 
su estreno antes del de la película Bichos (Disney) contribuyó de manera notable a su 
éxito, convirtiendo a esta película en el mayor éxito animado de la historia de la 
animación que no perteneciera a la archiconocida factoría Disney. 
 
 Figura 46: Fotograma de la película Shrek (Dreamworks, 2001)  
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde https://concineyaloloco.wordpress.com/tag/shrek/  
 
Tan sólo dos meses después llegaba El príncipe de Egipto, que también estuvo envuelta en 
polémica al tratar los siempre delicados temas religiosos. Con ella, Dreamworks propinaba 
en poco tiempo el segundo golpe de su lucha por hacerse un hueco en la industria del cine 
de animación.  
La tercera producción animada de la productora llegaba casi dos años después: La ruta 







la cuarta producción: Evasión en la granja, fruto de un acuerdo de distribución con los 
Estudios Aardman Animation, quienes produjeron la película. Con la elección de esta 
película Dreamworks apostaba por películas novedosas, en este caso un Stop Motion con 
muñecos de plastilina (claymotion), que les reportó importantes beneficios.  
 
En 2001 Dreamworks estrenaba Shrek, punto de partida de una de las sagas animadas 
más rentables de los últimos años que hasta la fecha cuenta en su haber con 4 
largometrajes protagonizados por el famoso Shrek y sus amigos: Shrek (2001), Shrek 2 
(2004), Shrek Tercero (2007) y Shrek Felices para siempre (2010), y una secuela 
protagonizada por el personaje de Gato, El gato con botas, estrenada en 2011. 
La historia de este adorable ogro verde pronto se convirtió en una especie de símbolo de 
la nueva productora Dreamworks, de hecho una de las canciones de la banda sonora de 
esta producción (It is you -I have loved-) pasó a formar parte de la música ambiental del 
logotipo de la compañía para otras producciones posteriores como Bee Movie, Kung Fu 
Panda, Madagascar, Monstruos Vs Aliens, Megamind… 
 
Con Shrek Dreamworks descubría la fórmula del éxito que había estado buscando en sus 
películas anteriores.  
La cinta, que contiene a partes iguales comedia, fantasía y una deliciosa parodia de los 
cuentos clásicos,  logra crear un contenido más adulto, alejado de los edulcorados cuentos 
de hadas ensalzados en las películas Disney pero que conserva, sin embargo, la simpleza 
mágica que reclama el mundo de fantasía de los más pequeños. 
Para muchos, entre los que me cuento, Shrek fue la película que cambió el tono de las 
historias animadas: es cierto que hasta ese momento, 2001, Disney (a través de su 
subsidiaria Pixar) ya había comenzado a buscar nuevas fórmulas que sustituyesen a las 
historias animadas que tan célebre le hicieron en las décadas anteriores (Toy Story o 
Bichos son una muestra de ello), y que Dreamworks también había explorado ese camino 
con sus producciones anteriore. Sin embargo, considero que el punto de giro, de inflexión, 
no se produce hasta 2001 con la película Shrek pues en ella se combinan magistralmente 
elementos que podrán encontrarse en películas animadas posteriores, como el deseo de 
resultar igualmente atractiva al público infantil y al adulto, el empleo de la parodia y el 







Por todo ello, Shrek es, desde mi punto de vista, una película pionera, que supo encontrar 
su estilo propio y que dejó su huella en el cine de animación, huella que otros filmes 
posteriores han seguido.   
Cuando la primera película de la saga fue estrenada en 2001 rápidamente se transformó 
en un indiscutible éxito mundial y logró hacerse con el premio Óscar en una nueva 
categoría creada ex profeso ese mismo año: Óscar a la Mejor Película Animada. Además, 
la película fue nominada a cinco categorías diferentes de los premios Bafta, siendo 
finalmente ganadora del  premio al Mejor Guión Adaptado. La película también se hizo 
con el galardón concedido por el National Board of Review al Mejor Largometraje de 
Animación. Todos ellos son premios que avalan y respaldan su innegable calidad artística. 
2.5.2.2.8. Dreamworks después de Shrek 
 
A continuación se incluye algunas de las producciones posteriores de esta compañía con 
el fin de poner de relieve cómo el cine de animación de Dreamworks se ha mantenido, 
con las pertinentes peculiaridades de cada largometraje, fiel al estilo descrito en Shrek. 
 
Después de Shrek, vinieron dos películas que pasaron más desapercibidas fueron Spirit: el 
corcel indomable (2002) y Simbad la leyenda de los siete mares (2003). En el año 2004 
Dreamworks Animation estrenaba dos largometrajes animados, entre ellos uno de los más 
taquilleros de su historia Shrek 2 que conseguía recaudar incluso más que su predecesora, 
la friolera de 919,8  millones de dólares75, demostrando que la saga gozaba de buena 
salud.  
La incorporación del personaje de El gato con botas, doblado por el actor malagueño 
Antonio Banderas tanto en la versión original del filme como en la versión castellana, 
añadió frescura a la saga, convirtiéndose en uno de los personajes más queridos que 
incluso logró, en 2011, protagonizar su propio filme animado. 
 
Gracias a estos excelentes datos, Shrek 2 se convertía en la película de animación más 
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Figura 47: Imágenes de promoción de películas Shrek 2 (2004) y El gato con botas (2011), de 
Dreamworks. 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com  
 
Unos meses más tarde llegaba El Espantatiburones, en la que algunos han visto elementos 













Figura 48: Carteles cinematográficos de Buscando a Nemo (Disney/Pixar, 2003)                                                          
y El Espantatiburones (Dreamworks, 2004) 









La siguiente producción de Dreamworks fue Madagascar (2005), que se ha erigido como 
otro de los grandes éxitos de la compañía. Madagascar cuenta con una segunda parte 
estrenada en 2008, una tercera entrega estrenada en 2012,  y una cuarta película cuyo 
estreno se espera para 2018.  Además, esta saga animada ha desarrollado también el 












Figura 49: Carteles cinematográficos de Madagascar (Dreamworks, 2005)                                                                 
y Salvaje (Disney/Pixar, 2006) 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://www.taringa.net/post/noticias/17796917/Peliculas-
Gemelas-Misma-tematica-estreno-cercano.html  
 
Los Pingüinos de Madagascar alcanzaron tal popularidad que incluso Nickelodeon 
desarrolló una serie de televisión protagonizada por estos tres simpáticos personajes 
(Skipper, Kowalski y Rico), que han llegado a contar, como hiciera el mismo Gato con 
Botas, con su propia película, estrenada en 2014.  
Una vez más el parentesco entre las producciones animadas de Dreamworks y 
Disney/Pixar, quien poco tiempo después estrenaba Salvajes, es asombroso, como puede 
apreciarse en la imagen superior. 
 
En 2006 llegaron Vecinos invasores y Ratómpolis, de nuevo una coproducción con 
Aardman Animation. En 2007, además de estrenar Bee Movie,  Dreamworks daba 
continuidad a su saga más rentable con Shrek Tercero.  
Considerada por muchos críticos más floja que las anteriores entregas de  Shrek, los datos 







recaudación de taquilla en su primer día para una película de animación de todos los 
tiempos hasta esa fecha (este record sería superado en 2010 por Toy Story 3, con 41 













Figura 50: Carteles de Shrek Tercero (Dreamworks, 2007) y Kung Fu Panda (Dreamworks, 2008) 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com 
 
Shrek Tercero fue la segunda película más taquillera del mundo en 2007, sólo por detrás 
de Spiderman 3, adelantándose a éxitos comerciales de ese mismo año como Piratas del 
Caribe en el fin del mundo o Harry Potter y la orden del Fénix 77.  Además, Shrek Tercero 
ocupaba en 2011 el puesto 26 de las películas más taquilleras de todos los tiempos, y 
ganó en 2007 el People's Choice Award de "Favorite Family Film" (Película familiar 
favorita). 
 
Un año después, en 2008, Dreamworks lanzaba la película que dará comienzo a otra saga: 
Kung Fu Panda, cuya secuela se estrenó en 2011, y que cuenta también, como 
Madagascar, con una serie animada de televisión producida por Nickelodeon.  
En 2009 Dreamworks se sube al carro de la proyección en 3D. Monstruos contra 
alienígenas se convertía en la primera película de dibujos animados por computadora en 
ser producida directamente en formato 3D en lugar de convertirse en 3D una vez 
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terminada la película, como hacen muchas películas estrenadas en 3D cuyo proceso de 
producción se ha llevado a cabo originariamente en 2D.  
La película fue todo un éxito, y de nuevo Nickelodeon quiso convertirse en un partner de 
Dreamworks y producir una serie de televisión basada en la película, siendo esta la tercera 
colaboración en este sentido entre Dreamworks y Nickelodeon después de las series de 
Los pingüinos de Madagascar y Kung Fu Panda.  
 
Figura 51: Carteles cinematográficos de Monstruos contra alienígenas (Dreamworks, 2009)                                       
y Cómo entrenar a tu dragón (Dreamworks, 2010), ambas producidas en 3D. 
Fuente: Obtenido el 17/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com  
 
En plena fiebre por el cine en 3D, en 2010 llegaba Cómo entrenar a tu dragón, de nuevo 
producida originariamente en 3D.  
En febrero de 2010, Jeffrey Katzenberg, protestó ante la decisión de Warner Bros de 
convertir Furia de Titanes de 2D a 3D con el fin de estrenarla en los cines tan sólo una 
semana después del estreno de  Cómo entrenar a tu dragón. El fundador de Dreamworks 
consideraba que la falta de disponibilidad de pantallas 3D –gran parte de los multicines 
cuentan con una sola pantalla  apta para el cine en 3D-  podría perjudicarle a pesar de su 
apoyo inicial y durante todo el proceso al formato 3D78.  
 
Un mes después, en marzo de 2010, algunos ejecutivos de la industria acusaron a 
Paramount de ejercer gran presión para obligar a los cines a poner en pantalla Cómo 










entrenar a tu dragón en lugar de los lanzamientos en 3D de la competencia, Furia de 
Titanes de Warner Bros y Alicia en el país de las maravillas de Disney, ambas grabadas en 










Figura 52: Cartel cinematográfico de la cuarta y última entrega de la saga Shrek.                                                        
Shrek: Felices para siempre, y de Megamind (Dreamworks, 2010) 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com 
 
 
Ese mismo año, en 2010 Dreamworks lanzaba Megamind (Megamente), con muy buenos 
resultados de taquilla, y decidía poner fin a su saga más emblemática con la cuarta y 
última entrega de Shrek;  Shrek: Felices para siempre. 
 
A pesar de que muchos opinan que esta cuarta entrega supone una perdida de frescura y 
que la película no es más que una suma de los gags y parodias llevadas a cabo en entregas 
anteriores, lo cierto es que la aceptación del público fue bastante buena convirtiéndose, 
en términos de recaudación, en la segunda mejor película animada de 2010 en todo el 
mundo, detrás de Toy Story 3.  
Los datos la situaban en 2011 en el puesto 38 del ranking de las películas más taquilleras 
de todos los tiempos, así como la quinta película más taquillera de 2010 en todo el mundo 
detrás de animada Toy Stoy 3 y de las películas de imagen real Alicia en el País de las 
Maravillas, Harry Potter y las reliquias de la muerte (Parte 1) y Origen79. 
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Sin duda este último dato refleja la buena salud de la que goza el cine de animación en los 
últimos tiempos, pues dos de las cinco películas más taquilleras de ese año, del 2010, 
fueron filmes de animación.  
 
2011 y 2012 fueron años de secuelas, en los que Dreamworks estrenó Kung Fu Panda 2, El 
gato con botas, o la tercera entrega de Madagascar. Además, como novedad, llegaba El 
origen de los guardianes, basada en una serie de libros. 
 
En 2013 llegan los prehistóricos Croods, que tras el éxito cosechado contarán con una 












Figura 53: Cartel cinematográfico de The Croods y Turbo, (Dreamworks, 2013) 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desdehttp://imagenesdedibujosanimados.com 
 
 
En 2014 llegaba la exitosa segunda entrega de Cómo entrenar a tu dragón, que recaudó más 
de 175 millones de dólares en EE.UU. y un total mundial de 618 millones de dólares, 
convirtiéndose en la película animada más taquillera del 2014. Dreamworks estrenaba además 













Figura 54: Cartel cinematográfico de Cómo entrenar a tu Dragón 2 y Los pingüinos de Madagascar, 
(Dreamworks, 2014) 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desdehttp://imagenesdedibujosanimados.com 
 
Hace tan sólo unos meses, ya en 2015, Dreamworks estrenaba Home, BOO y en diciembre 
estrenará la tercera entrega de Kung Fu Panda, demostrando una vez más la buena salud de la 






Figura 55: Carteles cinematográficos de Home (2015) y Kung Fu Panda 3 (2016), Dreamworks 








2.5.3. Universal Studios: Nacimiento de Hollywood 
 
Estos antiguos estudios cinematográficos se consideran, de hecho, los estudios en activo 
más antiguo de Estados Unidos, y los terceros más antiguos del mundo, precedidos sólo 
por los estudios franceses Gaumont Film Company y Pathé.  
 
Universal Studios, también conocida como Estudios Universal o simplemente Universal, es 
una compañía estadounidense dedicada a la producción y distribución cinematográfica. Su 
principal rama de producción y distribución de películas es Universal Pictures, y como otras 
de las majors estadounidenses, dispone además de 3 parques temáticos: Universal Studios 
Hollywood, Universal Orlando Resort y Universal Studios Japón. 
 
La precursora de la Universal fue la Yankee Film Company creada en 1909 por Carl 
Laemmle, un inmigrante alemán que dirigía un almacén de ropa en Wisconsin y que se 
interesó por el negocio del cine, cuando en un viaje que realizó en 1905 a Chicago 
descubrió los Nickelodeon. Laemmle logró convencer a los hermanos Stern (Abe y Julius) 
para que se asociasen con él y crear la productora que años más tarde se convertiría en 
uno de los seis principales estudios de cine norteamericanos y que ha ofrecido, a lo largo 
de su extensa historia, títulos inolvidables para la historia del séptimo arte como Tiburón, 
E.T., el extraterrestre, y Jurassic Park, todas ellas dirigidas por Steven Spielberg. 
 
Figura 56: Carteles cinematográficos de Tiburón (1975), E.T., el extraterrestre (1982) y Parque 
Jurásico (1993), producidas por Universal Studios 








En una industria dominada por Edison, Laemmle supo hacerse un hueco y participar de lo 
que se conoce como star system: las estrellas firmaban contratos de exclusividad con los 
estudios, por lo que sólo podían trabajar para otro estudio si la compañía a la que 
pertenecían los cedía o si la que los adquiría estaba dispuesta a pagar los costos de la 
rescisión de su contrato, que solían ser muy elevados.  
 
Huyendo de la presión y buscando establecerse en un entorno más asequible en términos 
económicos, Laemmle adquirió el antiguo rancho Taylor (430 km² de naranjos y pastos) 
situado en California, en medio de ninguna parte, pero cercano a la ciudad de Los Ángeles, 
y con un clima privilegiado, ideal para la producción cinematográfica. Laemmle se  
convertía así, sin saberlo, en uno de los arquitectos de la futura Hollywood al decidir 
fundar allí su propia ciudad, la Universal City,  una ciudad propiamente dicha destinada a 
albergar al personal que trabajaría en sus películas: actores, atrecistas, eléctricos, 
decoradores, maquilladores, músicos, guionistas… que contaba con su propio alcalde, su 
policía, toda clase de servicios.  
 
Pronto, llegarían a la zona otros pioneros como él, dispuestos a aprovechar todas las 
ventajas (climáticas y económicas) que California les ofrecía y que construirían allí sus 
estudios: 
 Warner Brothers Studios, los cuatro hermanos Warner (Albert, Harold, Jack y Sam) 
pronto se establecieron en lo que hoy se conoce como Holywood.  
 Los hermanos Cohn (Harry y Jack)  quienes fundaron la compañía precursora de lo 
que hoy es Columbia Pictures. 
 Adolph Zukor, fundador de la Paramount Pictures. 
 Samuel Goldfish y los hermanos Selwyn (Edgar y Archibald, fundaron en 1916 la 
compañía precursora de lo que hoy es la Metro-Goldwyn-Mayer. 
 William Fox, fundador de la compañía precursora de lo que hoy es la 20th Century 
Fox, también se estableció allí. 
 Walt y Roy Disney, fundadores de la Walt Disney Pictures. 
 
Sin embargo, a pesar de ser el pionero en lo que a la creación de Hollywood se refiere, en 
lo relacionado a la producción de películas, Laemmle era muy cauteloso y no quería 
asumir el riesgo que la compañía necesitaba en aquel momento. Laemmle no estaba 







hacer frente fácilmente. Se especializó en el western, seriales y melodramas de bajo 
presupuesto (Serie B). A esto hay que sumar el hecho de que Laemmle, a diferencia de sus 
competidores de Fox o Paramount, no se proveyó de una cadena de salas de exhibición 
propias por lo que únicamente podía colocar sus películas en pequeñas ciudades, lo que 
pronto convertiría a la Universal en un estudio de segunda. 
 
Todo cambiaría en 1928, cuando la compañía pasó a manos de su hijo Carl Laemmle, Jr., 
quien gracias al coraje propio de su juventud, se cuestionó la conservadora política de su 
padre y decidió hacer algunos cambios: actualizó el estudio, creó su propia red de 
distribución y financió películas de calidad con presupuestos mayores. Pese a su juventud, 
los esfuerzos dieron sus frutos muy pronto, consiguiendo numerosos éxitos de taquilla y 
premios importantes  que avalaban su buen hacer. 
 
En 1929 estrenó el musical Show boat, y en 1930  El rey del jazz, película que obtuvo el 
Oscar a la mejor dirección artística (Herman Rosse) en la III Edición de los Oscar. Ese 
mismo año, otra de sus películas, Sin novedad en el frente, ganó dos de los cuatro Oscar a 
los que optaba, obteniendo finalmente las estatuillas a la Mejor película y al Mejor 
director (Lewis Milestone). Además, Carl Laemmle Jr. ganó la Medalla de Honor de los 
premios Photoplay. 
Paralelamente, durante este periodo, Carl Laemmle Jr. también apostó por las películas de 
terror, las llamadas Universal Horror, que le proporcionaron abultados ingresos en taquilla 
y que hoy recordamos como clásicos del género: Frankenstein (1931), Drácula (1931), El 










Figura 57: Logo de la época para identificar la franquicia “Monsters” y forograma de La novia de 
Frankestein (1935), producida por Universal Studios  







Sin embargo, la valentía de Carl Jr. fue mucha, y algunos de sus proyectos demasiado 
arriesgados, así que cuando  en 1935 realizó el remake Show Boat, tuvo que pedir dinero y 
se empeñó tanto que el banco arrebató el estudio a la familia Laemmle al no poder hacer 
frente a las deudas. 
 
Sin Carl Laemmle  Jr., el estudio volvió a un periodo gris, se volvió a los westerns y 
melodramas de segunda fila y sólo algunas películas de la cantante adolescente Deanna 
Durbin, y la 6 veces nominada al Óscar, Al servicio de las damas (My man godfrey) de 
1936, proporcionaron ingresos al estudio. Durante la década de los años cuarenta y la 
Segunda Guerra Mundial las películas de bajo presupuesto continuaron, pero el estudio se 
mantenía a salvo gracias a las películas de Abbott y Costello. Además, la Universal se 
asoció con Walter Wanger y coprodujo varios films de Fritz Lang, aunque su participación 
era muy pequeña. 
 
En 1945, el productor británico J. Arthur Rank compró la cuarta parte de las acciones de 
Universal, con el fin de entrar en el mercado estadounidense. Un año después, 1946, Rank 
llegó a un acuerdo con William Goetz, el fundador de la International Pictures y ambas 
compañías se fusionaron, surgiendo la Universal-International Pictures.  
 
Cuando los actores, finalmente, por ley, pudieron controlar su destino, Universal firma un 
acuerdo con el agente Lew Wasserman de la Music Corporation of America (MCA) y 
contrata a James Stewart. En el contrato se fija que el actor cobrará en concepto de 
retribución una cuarta parte de los beneficios que gane el estudio con sus películas. El 
éxito de Winchester 73 (1950) de Anthony Mann convirtió al actor en un hombre rico. 
Además, el exquisito trato que la Universal dispensó al actor fue una campaña publicitaria 
impagable y llamó la atención de las estrellas, que vieron aquel estudio como un buen 
lugar en el que trabajar: Doris Day, Lana Turner o Cary Grant fueron algunos de los actores 
de la época que trabajaron con Universal-International Pictures. 
 
En 1952, la compañía era aún conservadora y cautelosa en cuanto a los proyectos en los 
que se aventuraba, lo que propicio que Goetz vendiera su parte.  A finales de los 
cincuenta, la Universal entró en crisis debido, en parte, a la desaparición de su cadena de 







Sin embargo  en 1958 la MCA dio parte del oxígeno que necesitaba el estudio al comprar 
una importante parte de sus estudios de California  por 11 millones de dólares. En un 
principio, Universal mantenía su independencia, aunque finalmente, en 1962, la MCA se 
haría con el control del estudio. Universal viviría, a partir de esos momentos, un periodo 
de esplendor nunca antes vivido a pesar de los esfuerzos de Carl Laemmle Jr. La MCA 
presionó a sus representados para que firmaran con el estudio, y éste contó con un 
elenco de actores, directores y profesionales de todo tipo de primer orden, lo que les 
permitió saltar a la primera división del negocio del cine. 
 
El ritmo de producción en este periodo de esplendor fue impresionante y Universal llegó a 
producir un título a la semana, que en la mayoría de los casos lograba su inclusión en la 
programación televisiva. Paralelamente, siguió con sus producciones para la gran pantalla, 
con grandes éxitos de taquilla como El golpe (1973) de George Roy Hill, o Tiburón (1975) 
de Steven Spielberg. 
 
En los años ochenta, Universal centra sus esfuerzos en la producción de series de 
televisión, mientras continua con producciones para la gran pantalla, logrando taquillazos 
como E. T., el extraterrestre (1982) de Steven Spielberg y Back to the Future (1985) de 
Robert Zemeckis. 
 
En 1990, Lew Wasserman, jefe de MCA, vendió la MCA/Universal a la empresa japonesa 
del sector de la electrónica Matsushita Electric (hoy día Panasonic), con lo que logró una 
inyección de efectivo, pero cinco años después, tras no lograr adaptarse al mercado 
americano, Matsushita Electric vendió la compañía a la distribuidora de licores canadiense 
Seagram, siendo rebautizada como Universal Studios. 
 
En el año 2000, Seagram vende el grupo de empresas que había construido y agrupado a 
lo largo de los últimos años a la compañía francesa Vivendi, convirtiéndose en Vivendi 
Universal. Uno de los últimos pasos de esta compañía, en lo que accionistas se refiere, se 
produce años más tarde, en 2004, cuando agobiada por las deudas, Vivendi vendió el 80% 
de Universal a la General Electric, de cuyo grupo forma parte la cadena de televisión NBC. 
La nueva compañía multifaceta (que aúna cine y televisión) fue rebautizada como NBC 







Por último, en 2011, General Electric compra el 20% de Vivendi, y también vende el 51% 
de la compañía al proveedor de cable Comcast, quien dos años más tarde, en marzo de 
2013 adquiere el 49% restante de NBCUniversal por $16,700 millones de dólares. 
 
2.5.3.1. Universal y el cine de animación. 
 
Como se ha visto en las páginas precedentes, la historia de Universal Studios es muy 
antigua y se ha desarrollado en paralelo a la del cine tradicional, o de imagen real, e 
incluso en paralelo  a la historia de la televisión, especialmente en las últimas décadas. Si 
bien, conviene recordar que Universal Studios estuvo presente en los inicios mismos del 
cine de animación junto al propio Walt Disney. 
 
Figura 58: Imágenes del Conejo Oswald.  
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://moonmentum.com/blog/pronostico/clima-
astrologico/primer-dia-del-nuevo-ano/  
 
Como se vio en el apartado 2.4.2.4. Nacimiento del primer gran estudio: Comienza la era 
Disney, al hablar de los orígenes de los estudios de Walt Disney, Oswald el conejo 
afortunado  es un personaje creado por Disney y Ub Iwerks  para una serie de 
cortometrajes de animación que fueron distribuidos por los estudios Universal en las 
décadas de 1920 y 1930.  
 
El personaje se creó en 1927 ante el agotamiento de la fórmula explotada en la serie 
anterior de cortometrajes producidos por los estudios Disney, las llamadas Alice Comedies. 







nueva serie de películas que serían distribuidas por la Universal Studios. El primer 
cortometraje protagonizado por Oswald, Poor Papa, fue rechazado por los directivos de la 
Universal. El segundo, Trolley Troubles, fue el comienzo oficial de la serie, que constituyó el 
mayor éxito de Disney hasta ese momento. 
En la primavera de 1928, ante el éxito de la serie, Disney pidió a Charles Mintz un aumento 
de presupuesto. Mintz no sólo rechazó su petición, sino que exigió a Walt Disney una 
reducción de los costos, recordándole además que Universal Studios poseía los derechos 
de explotación de Oswald. Presionado por Mintz, Walt Disney decidió abandonar el 
personaje de Oswald al carecer de derechos legales para utilizarlo y junto con el dibujante 
Ub Iwerks (que decidió seguir a Disney en su ruptura con Universal) se dedicó a crear otro 








Figura 59: Comparativa del Conejo Oswald con el Ratón Mickey. 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.kagavi.com/?attachment_id=492  
 
La producción de los nuevos cortos de Oswald fue asumida por Charles Mintz y el equipo 
que éste formó en la Universal Studios con antiguos empleados de Disney.  Sin embargo, 
insatisfechos con el trabajo de Mintz, Universal Studios rescindió su contrato pocos meses 
después y asignó la producción de películas de Oswald a un equipo de animadores dirigido 
por Walter Lantz.  
 
En la década de los años treinta, Lantz produjo 140 cortos del personaje, lo que eleva el 
total de películas protagonizadas por Oswald a ciento noventa y dos  hasta 1943. Oswald 
continuaría apareciendo de forma ocasional en películas de dibujos animados de la 
                                                          
80
 En febrero de 2006, varios activos de la NBC Universal, entre los que se encontraban los derechos de 
Oswald el conejo afortunado fueron adquiridos por The Walt Disney Company, como parte de un 









Universal Studios hasta 1951, cuando Walter Lantz lograba lanzar a su propia creación 
como nueva caricatura del estudio: El Pájaro Loco. 
 
A lo largo de las últimas décadas Universal no ha desarrollado, como sí hiciera Disney, una 
línea de animación cinematográfica sólida pues, a pesar de contar con el sello Universal 
Animation Studio desde 1991, sus producciones han ido más encaminadas al mercado del 
Home Video o las series de televisión para las grandes cadenas americanas, que a la gran 
pantalla. 
 
En este sentido, destacan las series animadas sobre su éxito Regreso al futuro, las 
aventuras del ratoncito Fievel, el fantasma Casper o la serie de dinosaurios En busca del 












Figura 60: Carteles de las series animadas Regreso al futuro  y Casper, producidas por Universal. 




A pesar de centrarse más en producciones televisivas Universal Animation Studios, cuenta 
en su haber con la película cinematográfica En busca del valle encantado, estrenada en 
1988 y producida por Universal Studios junto a Steven Spielberg y George Lucas (quienes 
actuaron como productores ejecutivos). La película supuso un gran éxito para la compañía, 
lo que generó toda una serie homónima de películas de animación de dinosaurios que 







Otras de sus producciones, que también salieron directamente para el mercado de video y 
DVD, son Balto II y Balto III, estrenadas en 2002 y 2005 respectivamente. Estas secuelas son 
la continuación de la historia que en 1995 Steven Spielberg había producido bajo el sello 
Amblimation, subsidiaria de Amblin.  
 
En cuanto a cine, y fruto de la asociación con diferentes empresas en los últimos años surge 
Jorge el curioso, producida en 2006  en coproducción con Imagine Entertaiment. Este filme 
es el primer lanzamiento cinematográfico de la compañía en décadas, lo que demuestra 
que las majors del cine, en estos primeros años del siglo XXI, están dando cada vez más 
importancia a un género que hasta ahora consideraban menor.  Su éxito llevo al estudio a 
realizar una adaptación de la película como serie de televisión para la PBS Kids, y a que 












Figura 61: Carteles cinematográficos de Jorge el curioso (2006)  y El Valiente Desperaux (2008),  
producidas por Universal. 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://imagenesdedibujosanimados.com  
 
Dos años más tarde, en 2008, se estrena en cines  El valiente Desperaux, una coproducción 
de Universal Animation Studios, Framestore Feature Animation y Relativity Media, que 
obtuvo un modesto éxito.  
 
Sin embargo, vientos de cambio parecen llegar a la compañía ya que en los últimos años el 
estudio ha participado en coproducciones con otros estudios de animación, como sucede, 







trabajo, y que ha sido coproducida con el estudio francés Illumination Entertainment, del 
que se habñlará a continuación.  
2.5.3.2.  Illumination Entertainment:  
 
Ilumination Entertainment es una productora de cine de animación estadounidense, 
copropiedad de Universal Studios y del socio fundador Chris Meledandri, quien en 2007, 
tras su salida de 20th Century Fox, donde ostentaba el cargo de Presidente, puso en 
marcha la nueva compañía. 
Entre su equipo creativo se encuentra Juan Cohen, con quien Meledandri  trabajó en Fox, o 
Janet Healy, ex co-jefe de animación de DreamWorks, encargada de supervisar la 
producción. Por su parte, en el momento de la constitución de la productora, Chris 
Meledandri contaba con un importante bagaje profesional gracias al cual había 
desempeñado diferentes funciones en estudios tan importantes como 20th Century Fox 
(en la que trabajó como productor ejecutivo de las dos primeras películas de Ice Age, o The 
Simpsons movie), o la misma Disney.  
 
Figura 62: Chris Meledandri, fundador de Illumination, con unas figuras de los exitosos Minions 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://variety.com/2015/film/news/chris-meledandri-to-
receive-first-ever-mifa-varietys-animation-personality-of-the-year-award-1201441407/  
 
Fruto de diferentes negociaciones, en 2008, se anunció un acuerdo que posicionaba a 
Illumination Entertainment como el brazo de entretenimiento familiar de NBC Universal, 







2010. Por medio de este acuerdo, además de en copropietaria, Universal se conviertía en la 
distribuidora en exclusiva de las producciones de Illumination, mientras que ésta 
mantendría el control creativo como una productora independiente.  
La filosofía de la compañía y de su fundador le lleva a trabajar con estudios independientes 
en función de las necesidades de cada proyecto mientras, desde las oficinas de Santa 
Monica, California, se mantiene el control sobre los proyectos. De hecho la oficina de Santa 
Monica es pequeña en comparación con las grandes cifras que ha conseguido esta 
compañía y de la envergadura de sus proyectos.  
Según se declara en una entrevista en Variety81 , la oficina de California cuenta únicamente 
con tres salas de edición, espacio para el equipo de marketing (que tantos éxitos ha 
conseguido con los simpáticos Minions), y espacio para un equipo de animadores variable 
que depende de las necesidades de producción de cada proyecto. De este modo, 
Illumination es capaz de abaratar notablemente los costes de producción al externalizar 
fuera de EE.UU (concretamente en París) la animación de sus proyectos, lo que es más 
ventajoso que competir con otras grandes compañías por el limitado número de 
profesionales de la animación que hay en California.  
Además, gracias a la tecnología del siglo XXI, son capaces de eliminar las barreras 
geográficas y, al mismo tiempo que incorporan talento de diversas partes del mundo, 
mantienen el control creativo sobre el desarrollo, la escritura, la comercialización, la 
publicidad y la producción. Las diferencias horarias entre ambos continentes les permiten 
tener un ciclo de trabajo de 24 horas, lo cual también es ventajoso.  
Otra de las ventajas que ofrece este nuevo estudio, desde el punto de vista de una 
compañía como Universal, es que el modelo implementado por Illumination ha puesto 
patas arriba el modelo del entretenimiento familiar al rebajar notablemente el coste de 
producción de las películas de animación sin alterar la calidad de las producciones. Como 
ejemplo, podemos citar los 76 millones de dólares que costó producir la segunda parte de 
Gru mi villano favorito en 2013, la película más cara de Illumination hasta la fecha, y que 
representa aun así entre la mitad y un tercio de los costes que manejan Disney-Pixar o 
Dreamworks en sus producciones. 










La mano del fundador Meledandri parece estar muy presente en todas las facetas del 
proyecto y su actitud colaborativa y cooperativa a la hora de afrontar los proyectos parece 
ser muy apreciada por el equipo con el que trabaja. De hecho, el que fuera chairman de 
Universal Pictures, Adam Fogelson, manifestó en alguna ocasión que le gustaría mucho que 
Illumination pudiera producir más de una película al año, pero sabía que el resultado de sus 
producciones estaba íntimamente ligado a la persona de Chris Meledandri, por lo que no 
era posible hacerlo a mayor escala, pues  la capacidad creativa y de optimización de costes 
de Meledandri es limitada. 
 
Illumination Entertainment dispone del estudio Illumination Mac Guff en París, que 
participó activamente en la producción que dio fama a la compañía, la película de 
animación Gru, Mi villano favorito, estrenada en julio de 2010 bajo el título Despicable me, 















Figura 63: Carteles cinematográficos de Gru, mi villano favorito (2010)   
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-
140623/fotos/  
 
Fue tal el éxito de esta película que, en menos de 5 años, Illumination ha estrenado la 
segunda parte de las aventuras de este “supervillano”: Gru, mi villano favorito 2 (2013) y, 







convertido en todo un emblema de la reciente compañía. Además, para 2017, está 
previsto el lanzamiento de la tercera película de la saga.  
Sin embargo, a pesar del éxito de estos personajes, el estudio no desea exprimirlos 
demasiado y, a juzgar por las palabras del propio Meledandri: “Después de la película de 
los Minions, las siguientes dos películas volverán a contar historias enteramente 
originales. Lo ideal y lo que queremos para nuestra compañía es lograr un equilibrio entre 
las historias originales y las adaptaciones o secuelas de otros éxitos” 
Más allá de los largometrajes de esta exitosa saga, el estudio ha producido los 
largometrajes de Hop: Rebelde sin Pascua (2011) y The Lorax: en busca de la Trúfula 









Figura 64: Carteles cinematográficos de Gru, mi villano favorito 2 (2013) y Los Minions (2015)   
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.sensacine.com/peliculas/pelicula-
140623/fotos/  
 
Además, el estudio ha producido un total de doce cortometrajes, y en este momento 
tiene al menos trece nuevos proyectos en desarrollo, lo que demuestra la apuesta 
importante que desde Universal se está haciendo por este tipo de cine, el de animación, 









3. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
En este apartado se definirán las preguntas de investigación, los objetivos específicos y las 
hipótesis que dan lugar a esta investigación. También se dedicará un apartado a explicar la 
metodología que vertebrará este trabajo de investigación.  
 
El análisis que se llevará a cabo en las páginas siguientes tiene como objetivo principal 
analizar la figura del héroe en los relatos de animación del siglo XXI desde diferentes 
perspectivas con el fin de identificar aquellos elementos comunes que comparten los 
héroes protagonistas de cada uno de los relatos analizados, y ahondar en la 
transformación que éstos sufren a lo largo del mismo, a medida que el relato avanza y el 
protagonista va superando los diferentes pasos del camino del héroe.   
 
Para ello, se ha seleccionado a los protagonistas de tres relatos animados diferentes, 
pertenecientes a diferentes estudios cinematográficos, lo que sin duda confiere a cada 
uno de ellos un carácter único y diferenciado, fruto del singular contexto que rodea a cada 
uno de estos relatos y que acaban de verse, brevemente, en las páginas previas. 
 
Se trata de los personajes cinematográficos Shrek, Gru y Mérida, protagonistas de los 
relatos animados Shrek, producido por Dreamworks en 2001; Gru, mi villano favorito, 
producido en 2010 por Illumination Entertaiment y distribuida por Universal; y Brave, 
producido en 2012 por los estudios Walt Disney Pictures y Pixar Animation Studios. 
  
Cada uno de estos personajes ha tenido un impacto diferente en el cine de animación, 
pero todos ellos han sido pioneros en la introducción de algún cambio en el cine de su 
momento, y han sabido hacerse un hueco en el imaginario colectivo, como personajes 
memorables, que incluso cuentan, en dos de los casos, con secuelas que reafirman el 
impacto de estos filmes en la historia reciente del cine de este género.  
 
Habrá espacio para analizar también la naturaleza moral de los protagonistas, algo tan 
estrechamente relacionado con la heroicidad o la villanía de los actos que se nos 







cada uno de nosotros, y que luchan constantemente por definir la naturaleza de todas 
nuestras acciones. Lo que, en definitiva, nos define por encima de todo lo demás. 
 
3.1. PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 
1. ¿Cuán importante es el acto final del protagonista en un relato?, ¿puede 
redimir un buen comportamiento al final del relato comportamientos más 
cuestionables al inicio del mismo? Este contraste, si existe, ¿ayuda a 
intensificar el arco de transformación del protagonista? 
 
2. ¿Cuál es la clase moral qué define al héroe actual? ¿Tienen los héroes actuales 
comportamientos sociales inadecuados? 
 
3. ¿Cumplen los personajes seleccionados la función de héroe en sus respectivos 
relatos? 
 
4. ¿Pueden los diferentes pasos de El Viaje del Héroe descritos por Christopher 
Vogler (Vogler, 2002) encontrarse en los relatos de animación contemporáneos 
de principios del siglo XXI? 
 
5. ¿Los personajes buenos son necesariamente bellos mientras que los malos 
tienden a ser más feos o a presentar defectos físicos? 
 
3.2. OBJETIVOS CONCRETOS:  
 
o Analizar, mediante el estudio de diferentes elementos constitutivos del 
personaje, la construcción de la figura del héroe en los relatos de 
animación de principios del siglo XXI, a partir de los personajes 
seleccionados para este estudio. 
 
o Identificar los elementos comunes que comparten los héroes protagonistas 
de cada uno de estos relatos en los siguientes niveles: plano físico, social y  









o Estudiar el arco de transformación que los personajes sufren a lo largo del 
relato y el nacimiento de “nuevos” personajes debido a las experiencias 
vividas a lo largo del camino recorrido. 
 
o Determinar el modo en el que los pasos de El camino del héroe aparece en 
estos relatos animados. 
 
o Contrastar el modo en el que estos pasos aparecen en los relatos 
analizados con el modelo propuesto por Christopher Vogler (Vogler, 2002) 
en el camino del héroe.   
 
o Investigar si la dicotomía bello/bueno, feo/malo propia de la tradición 
clásica va perdiendo fuerza narrativa en los relatos contemporáneos de 
principios del siglo XXI en favor de personajes definidos por sus acciones 
más que por su apariencia o su consideración inicial.  
 
3.3. PLANTEAMIENTO DE HIPÓTESIS  
 
 
I. Los protagonistas de los relatos analizados (Shrek, Gru y Mérida) encarnan la 
función de Héroe en la narración. 
 
II. El cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI muestra héroes 
menos estereotipados que los presentes en la tradición literaria y 
cinematográfica. 
 
III. En el cine de animación de principios del siglo XXI los personajes se definen 
sobre todo a través de sus acciones. 
 
IV. En el cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI pueden 
encontrarse los diversos pasos del héroe presentes en el patrón narrativo de El 








V. En los relatos de animación de principios del siglo XXI el final es la clave en El 
Viaje del Héroe:  
 
a. La evolución del personaje determina la heroicidad del protagonista. 
b. La naturaleza del acto final determina la heroicidad del protagonista.  
 
VI. Los héroes animados de comienzos del siglo XXI han roto con la dicotomía 
bello-bueno / feo-malo:  
 
a. La bondad o maldad de los personajes en el cine de animación 
contemporáneo de principios del siglo XXI no tiene necesariamente su 
reflejo en el plano físico. 
 
 
3.4. METODOLOGÍA  
 
La metodología elegida para realizar esta investigación está basada en el análisis 
descriptivo-funcional de los personajes protagonistas de las películas seleccionadas: 
Shrek, Gru y Mérida, protagonistas de los relatos animados Shrek (Dreamworks, 2001), 
Gru mi villano favorito (Illumination Entertainment, 2010) y Brave (Disney-Pixar, 2012), 
respectivamente. 
 
Para ello, se ha desarrollado un modelo de análisis propio que, basándose en la 
revisión de las teorías y aportaciones que diversos autores han realizado al ámbito de 
estudio del Héroe como figura narrativa –revisión que se llevó a cabo apartado 
segundo del presente trabajo de investigación y que se aplicará de manera práctica al 
analizar a cada uno de los personajes analizados- nos posibilitará la aproximación, 
desde diferentes perspectivas complementarias, a nuestro objeto de estudio: la figura 
narrativa del Héroe en el cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI.  
 
Para llevar a cabo este análisis, utilizando como base las consideraciones teóricas 







funcional en forma de ficha que permitirá filtrar diversos parámetros en relación a los 
personajes seleccionados, aquellos que se consideran más relevantes para los objetivos 
planteados en esta investigación.  
 
Este modelo de análisis se ha elaborado siguiendo el esquema básico establecido para 
el análisis literario de personajes y posteriormente recogido, para el ámbito 
audiovisual, por Lajos Egri (Egri, 1946), entre otro autores. Este esquema básico se 
centra en el análisis del personaje desde el plano físico, psicológico y social.   
 
Para la realización de este estudio, se ha añadido, además, algunas modificaciones que 
recogen otros puntos relevantes a tener en cuenta para lograr un enfoque más 
ecléctico respecto a la figura del héroe: como la evolución del arco de transformación 
del personaje, o el detalle de los pasos del camino del héroe, empleando la 
terminología de Christopher Vogler (Vogler, 2002), que los protagonistas del relato 
siguen en sus aventuras. 
 
Además, para este estudio se considerará cada uno de los relatos como obras artísticas 
autónomas, susceptibles de engendrar un texto (análisis textual) que ancla sus 
significaciones sobre estructuras narrativas (análisis narratológico), sobre aspectos 
visuales y sonoros (análisis icónico), y que produce un efecto particular sobre el 
espectador (análisis psicoanalítico) (Aumont, J. & Marie, M., 1988) 
 
Se busca de este modo lograr un enfoque más amplio que, desde diferentes 
perspectivas, ofrezca un conocimiento más profundo y complejo sobre los personajes 
analizados y la función narrativa que desempeñan en el relato que protagonizan.  
 
Es por ello que encuentro adecuada la elección de esta metodología para la realización 
del presente trabajo, pues se adapta al estudio de los objetivos planteados en esta 
investigación, al posibilitar el estudio de la figura narrativa de Héroe en el cine de 
animación de principios del siglo XXI atendiendo simultáneamente a numerosos 
criterios, evitando así caer en el reduccionismo propio de otras metodologías. 
 
A continuación se describe el modelo de análisis que se empleará para el estudio de los 








1. Ficha técnica:  
 
Ayudará a contextualizar el objeto de estudio. 
 
2. Plano de contenido: 
 
Mensaje que transmite el relato a través de sus personajes, pensamiento, 
filosofía o ideología del personaje, entre otros.  
 
3. Circunstancia establecida:  
 
a. Tiempo-espacio, ¿cuándo y  dónde sucede la historia? ¿cuánto 
tiempo transcurre en el relato? 
b. Lo que se sabe de la biografía previa del personaje 
c. Objetivos y motivaciones. Definir el Deseo-Meta del héroe. 
d. Papel del personaje en el relato (protagonista…) y en la historia: 
función que desempeña en el modelo actancial de Greimas 
(Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) y relación con los Ejes de la 
Donación y la Carencia. 
 
4. Características físicas: 
 
a. Edad, sexo, clase social, procedencia… 
b. Caracterización: vestuario, peluquería… 
 
5. Características psicológicas: 
 
a. Temperamento y carácter que, de acuerdo a las categorizaciones 
de los autores Carl Jung  (Jung, 1964) o Sánchez-Escalonilla 
(Sánchez-Escalonilla, A., 2002), predominan en el protagonista del 
relato. 







c. Tramas principales: La misión del héroe. Como se ha visto estas 
tramas principales pueden ser: búsqueda, aventura, rescate, 
persecución, huida, venganza, y enigma.  
d. Otros factores relevantes, como el nombre del filme, del personaje, 
los diálogos, la comunicación no verbal, el subtexto… 
 
6. Características sociales: 
 
a. Relación que el protagonista del relato mantienen con los demás, 
diferenciando entre su actitud con el entorno más íntimo, en el que 
el personaje tiende a mostrar su verdadera forma de ser, y su 
entorno público.   
b. Se estudiará también lo que el personaje dice, hace y piensa, y  lo 
que los demás personajes dicen, hacen y piensan sobre él. 
 
7. Viaje que recorre:  
a. Forja heroica y arco de transformación: 
b. El camino de héroe: según los doce pasos establecidos por Christopher 
Vogler (Vogler, 2002). 
 
I. El Mundo Ordinario 
II. La Llamada a la Aventura 
III. El Rechazo a la Llamada a la Aventura 
IV. El Encuentro con el Mentor 
V. La travesía del primer umbral: Mundo Especial 
VI. Pruebas, Aliados y Enemigos 
VII. La Gruta Abismal 
VIII. La Odisea: Prueba Suprema 
IX. La Recompensa 
X. El Camino de Vuelta 
XI. La Resurrección 








8. Conclusiones particulares:  
Se realizará una valoración final sobre cada uno de los personajes analizados, 
previo a la valoración global y a las conclusiones que se desarrollarán en el 








4. ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LA FIGURA DEL 
HÉROE EN EL CINE DE ANIMACIÓN DE PRINCIPIOS DEL 
S.XXI 
 
Un mismo texto permite incontables interpretaciones: no hay una 
interpretación “correcta” (Nietzsche, 1988, p. 179) 
En este apartado se llevará a cabo el análisis de las películas seleccionadas atendiendo a los 
criterios que se han definido en el apartado anterior, para lo que se ha tenido muy en cuenta 
el bagaje teórico desarrollado en el  apartado Teorías Previas y Estado de la Cuestión. 
 El estudio se centrará en la figura del héroe, aunque sin desatender otros aspectos relevantes 
que encontremos en los filmes analizados. Para ello, se seguirá el modelo de análisis planteado 
en el apartado anterior al hablar de la metodología del trabajo escogida. Paralelamente, se 
completará el análisis con conceptos aportados a la teoría del relato por autores como 
Vladimir Propp (Propp, 1928) o Viktor Shklovski (Shklovski, 1917).  
Para el análisis de los protagonistas de estas películas, se ha establecido ocho grandes bloques 
de estudio que servirán para abarcar todas las características necesarias que se hallan 
presentes en los héroes protagonistas de las películas objeto de este estudio y que servirán 
para comprobar la veracidad o falsedad de las hipótesis de trabajo planteadas. 
Estos ocho grandes apartados son:  
1. Ficha técnica. 
2. Plano de contenido. 
3. Circunstancia establecida. 
4. Características físicas. 
5. Características psicológicas. 
6. Características sociales. 
7. Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación. 







Ha llegado por tanto el momento de adentrarse en la naturaleza y las diferentes dimensiones 
de cada uno de los personajes seleccionados: Shrek, Gru y Mérida, y de analizar los relatos 
cinematográficos en los que se enmarcan estos personajes.  
A continuación, siguiendo el orden cronológico de producción de los relatos, se verá en detalle 







 4.1.  ANÁLISIS DE LA FIGURA DEL HÉROE EN LA PELÍCULA SHREK 
 
4.1.1. Ficha técnica: 
 
o Título original: Shrek 
o Título: Shrek 
o Duración: 80 minutos 
o Género: Animación, comedia 
o Clasificación: Todos los públicos 
o Idioma: Inglés 
o Productora: Dreamworks Pictures 
o Estreno: 2001 
o Distribución: Dreamworks Pictures 
 
Figura 65: Cartel cinematográfico de Shrek (2001)  
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.dcine.org/shrek 
 
o Dirección: Andrew Adamson & Vicky Jenson 
o Producción: Jeffrey Katzenberg, Aron Warner & John H. Williams 
o Guión: Ted Elliott, Terry Rossio, Joe Stillman & Roger S.H. Schulman 
o Basada en una novela de William Steig 
o Sinopsis:  
La película narra las aventuras de Shrek, un ogro feo y gruñón a quien le gusta 
vivir en la soledad de su ciénaga. Su vida transcurre tranquila, sin más 







alterada por la llegada de Asno, un asno parlanchín, que se cruza 
accidentalmente en su vida al irrumpir en su ciénaga cuando era perseguido 
por los soldados de Lord Faquard. El ogro lo protege y Asno, agradecido, 
decide quedarse con él… 
Poco después, nuevas criaturas perturban la soledad  del ogro cuando su 
ciénaga es invadida  por los personajes de los cuentos  de hadas clásicos 
infantiles, que han sido desahuciados por el malvado Lord Faquard.  
Para resolver esta incómoda situación y recuperar su ciénaga, el ogro acude a 
Dunloc y termina aceptando el reto de rescatar a la princesa Fiona, con la que 
Lord Faquard quiere casarse, de la más alta torre.  
A partir de aquí las aventuras de Shrek y Asno serán muchas, y el ogro acabará 
encontrando el amor y la amistad que tanto añoraba sin saber. 
o Presupuesto: $ 60.000.000   






















Tabla 5: Premios obtenidos por Shrek. Fuente: Elaboración propia. 
Premio Año Categoría Resultado
Mejor película de animación Ganadora
Mejor Guión adaptado Nominada
Mejor pelicula Nominada
Mejor actor de reparto Nominada
Mejor Guión adaptado Ganadora
Mejor musica original Nominada
Mejor sonido Nominada
Mejores efectos visuales Nominada
Premio BAFTA Children 2002 Mejor pelicula animada Ganadora
Mejor película animada Ganadora
Mejor dirección en una película 
animada
Ganadora
Mejor guión en una película 
animada
Ganadora
Mejores efectos en una película 
animada
Ganadora
Mejor Banda Sonora en una 
producción de película animada
Ganadora
Mejor storyboard en una 
película animada
Ganadora
Mejor actor de voz en una 
película animada
Ganadora
Mejor diseño de producción Ganadora
Mejor diseño de personajes Nominada
Mejor largometraje animado Ganadora
Mejor largometraje Nominada













4.1.2. Plano de contenido 
 
Shrek es un relato animado divertido, pero también cargado de sentido y que enseña valores 
fundamentales como la importancia de la amistad, el respeto y el perdón, o el carácter 
pernicioso de los prejuicios. 
Además, en el filme animado Shrek se producen una serie de alteraciones funcionales y 
estructurales encaminadas a remarcar ciertos valores positivos como el hecho de que la 
auténtica belleza está en el interior.  
A través de las aventuras de Shrek, la historia enseña que son los actos los que 
verdaderamente  definen a las personas y no las apariencias, pues la auténtica belleza está en 
el interior, mucho más allá de los estereotipos que los personajes de este relato 
continuamente contradicen. 
Así, se observa que las atribuciones físicas y las acciones rudas del protagonista se 
corresponden con las propias del arquetípico ogro-villano y, sin embargo, a medida que avanza 
la historia seremos testigos de cómo el ogro asume y cumple las funciones atribuidas al héroe, 
lo que confirma la inversión del arquetipo popular y nos sitúa ante un ogro heroico que, más 
allá de lo grotesco de sus costumbres y de su aspecto físico, cumple con éxito y valentía  el 
noble cometido tradicional de vencer al dragón y liberar a la princesa. 
 
Figura 66: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 









En Shrek se produce la ruptura de la arbitraria, y a la vez tradicionalmente aceptada, dicotomía 
feo-malo/bello-bueno por la que, en la tradición literaria (y por extensión  también en la 
cinematográfica), el héroe ha de ser apuesto y noble mientras que el mal, el villano, es 
comunmente representado por personajes cuya apariencia física dista mucho del ideal de 
belleza establecido: monstruos, ogros, lobos… A lo largo de la historia, esta clase de personajes 
han sido siempre los preferidos para encarnar el mal.  
En este relato cinematográfico se produce la sistemática inversión de  los arquetipos físicos del 
cuento según los cuaesl el grotesco ogro no podría jamás ser el héroe del relato, o el príncipe 
jamás tendría un defecto físico como Lord Faquard, por ejemplo. 
Shrek habla también del carácter pernicioso de los prejuicios, a los que este protagonista tiene 
que enfrentarse continuamente y que, inevitablemente, han configurado su carácter esquivo. 
 
Durante toda su vida, Shrek ha sido víctima de los juicios prematuros de la gente, que lo han 
reducido a objeto de pánico y de insultos crueles por su aspecto desagradable, sin prestar 
atención a su realidad personal. Sin embargo, a pesar de su apariencia agresiva, Shrek es, en el 
fondo, bondadoso, generoso y valiente, y no está entre sus prioridades hacer daño a los 
demás, como todos automáticamente presuponen al conocerle.  
 
Estos factores explican que Shrek haya decidido aislarse totalmente de los demás en su 
ciénaga, evitando así el daño que los prejuicios le causan, y que  le han llevado a convertirse en  
alguien esquivo, hosco,  malhumorado y misántropo que rechaza todo contacto con quienes le 
rodean. 
 
Figura 67: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








Su apariencia es de ogro y nadie le ha dado nunca la oportunidad de demostrar que no es 
alguien malvado. Lo juzgan por su apariencia, sin penetrar en sus sentimientos y en su forma 
de ser, de pensar y de actuar, que es lo realmente importante y lo que este relato enfatiza.  
Por eso, cuando su nuevo compañero Asno, le recrimina su deseo de no relacionarse con 
nadie, Shrek se lamenta amargamente y le responde:  
Shrek: “Yo no tengo ningún problema, es el mundo el que parece tener un problema 
conmigo. Toda la gente cuando me ve grita: ¡ay! ¡Socorro! ¡Corred! ¡Mirad ese ogro 
feo y tontorrón!... (…) No me conocen y se atreven a juzgarme. Por eso estoy mejor 
solo” 
Además, a través de la peculiar relación que se establece entre el ogro y Asno, el relato 
descubre el valor de la amistad sincera, y la muestra como una experiencia exigente, pero 
también muy rica y fecunda.  
 
Figura 68: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
A lo largo del relato Shrek y Asno van conociéndose y demostrándose, a su modo, el cariño que 
cada uno de ellos siente por el otro. Shrek es incapaz de abandonar a Asno en el castillo, y tras 
rescatar  a la princesa, vuelve sobre sus pasos para rescatar a su amigo de las fauces de la 
dragona, contradiciendo a la tradición literaria.  
 
Por su parte, Asno aprende a disculpar los malos modos de su nuevo amigo y entiende que 
éste necesita tiempo para acostumbrarse al contacto con los demás del que hasta ahora había 
sido privado. Asno se convierte en un fiel ayudante que resultará determinante en los 








Por último, cabría señalar el papel renovador que este relato de animación desempeña en la 
historia del cine de este género, hecho que queda perfectamente contenido en la metáfora 
visual que se establece entre los planos que abren y cierran el relato de un modo 
completamente circular:  
 
Figura 69: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
En la primera de las imágenes se muestra un libro gastado y sin nombre, carente de algo que le 
dé sentido. No será hasta que Shrek, dejando atrás su inicial incredulidad, emprenda el camino 
que le espera, cuando la historia contenida en este libro deje de presentarse como una historia 
vieja, gastada, impersonal y sin nombre, para adquirir un nuevo nombre, el del Héroe del 
relato, Shrek, pues es él, a través de su singular viaje, quien otorga un nuevo y renovado 
sentido a la historia.  
Es por ello que al finalizar el relato, cuando el libro se cierra, clausurando la historia, éste se 
muestra con un aspecto renovado, como si alguien hubiese restaurado su verdadero sentido. 
Ahora sí, en su portada puede leerse, en letras bien grandes, el título del cuento, el del filme y 
el del ogro instituido ahora como Héroe del relato: Shrek. 
Parece como si los autores de esta animación cinematográfica mostraran mediante la 
metáfora visual contenida en las imágenes de estos dos momentos, el inicio y la clausura del 
relato, su verdadera intención con esta película: la de renovar el cine de animación con relatos 
que se alejen de los tradicionales y edulcorados cuentos de hadas y demuestren que otros 








La renovación del libro que se muestra al final del relato está, por tanto, en estrecha relación 
con lo que los autores de la película, en el contexto histórico señalado en el apartado 2.5.2. 
Primeras producciones de Dreamworks,  pretendían: la renovación y modernización del cine de 
animación.  
 
- Ideología del personaje 
 
Shrek es un personaje solitario que prefiere vivir aislado de las demás criaturas y que no le 
teme a nada.  
Así lo demuestra el filme al mostrar al propio Shrek pintando un cartel con el siguiente texto 
Beware Ogre  (Cuidado Ogro), cartel que Shrek colgará en la entrada de su ciénaga, su casa, 
para ahuyentar y disuadir a las posibles visitas y que recuerda al conocidísimo y actual  
“Cuidado con el perro”, esa bestia que me cuida de los posibles peligros. 
 
Figura 70: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Mediante esta advertencia se presenta en la narración otra de las  características más 
marcadas de Shrek: su individualismo. Con este cartel Shrek parece decir al mundo “Yo me 
cuido solo, no necesito que nadie lo haga por mí”, al tiempo que manifiesta explícitamente su 







Sin embargo, el espectador pronto se da cuenta de que este deseo de soledad no es más que 
una coraza que Shrek usa para protegerse de los demás, y que pone de manifiesto su conflicto 
interno: la falta de aceptación por parte de los demás.  
El trato con los demás, o mejor dicho, la falta de oportunidad de tener un trato normalizado 
con la gente de su entorno, ha provocado en Shrek tal sentimiento de rabia y desolación que 
ya no desea tener trato con nadie: Shrek ha decidido aislarse, en la soledad de su ciénaga, para 
evitar que le hagan daño.  
Sin embargo, en su caso la soledad más que una elección parece ser algo a lo que la sociedad, 
a través de sus continuos ataques, le ha condenado de algún modo y a lo que el protagonista 
ha ido acostumbrándose sin darse cuenta. 
 
Figura 71: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Pero Shrek no es tan malvado como la gente cree ni como él mismo, en su afán por 
protegerse, quiere hacer creer a los demás, y lo demuestra, por ejemplo, el hecho de que 
siendo consciente de la presencia en su ciénaga de los humanos que van a darle caza, Shrek 
decide salir a su encuentro, pero no lo hace con la intención de devorarles, como ellos mismos 
temían y como la apariencia física del ogro podría hacernos creer, sino con la única intención 
de darles un buen susto para poder salvaguardar su vida y su espacio, la ciénaga en la que vive. 
A menudo Shrek usa el miedo que causa en los demás para protegerse, asumiendo en parte el 
rol de malvado que los demás le han impuesto, pero decide, aun teniendo la oportunidad de 







mismo relatándoles irónicamente lo que podría hacerles (y no hará) y emitiendo un feroz 
rugido que hará que sus atacantes huyan despavoridos.  
De este modo se enfatiza en el relato que son los hechos, y no las apariencias, los que definen 
verdaderamente a los personajes y determinan su función en el relato. Serán precisamente los 
hechos los que acabarán definiendo a Shrek como el héroe de este relato. 
 
4.1.3. Circunstancia establecida:  
4.1.3.1 Tiempo-espacio 
 
La historia tiene lugar en diferentes lugares del imaginario reino de Duloc, y en un marco 
temporal indeterminado, aunque remoto. 
A pesar de situarse en este tiempo remoto en el que el universo de los cuentos de hadas y 
princesas son posible, el relato incorpora elementos propios de la cultura actual gracias al 
empleo del artificio del extrañamiento o desfamiliarización, en palabras del autor Viktor 
Shklovski (Shklovski, 1917), que tiene lugar con la introducción de determinados elementos y 
conceptos modernos que aparecen en la película. 
Este fenómeno se manifiesta, por ejemplo, en el empleo de un lenguaje impropio de esas 
coordenadas espacio-temporales, o de objetos y modos de proceder modernos, como el 
parque temático que da entrada al reino de Duloc, o el tratamiento de programa de televisión 
que se da al mensaje del espejito mágico sobre las “solteritas” con las que Lord Farquaad 
podría desposarse para convertirse en rey. 
 
Figura 72: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








Como se verá, Shrek se nutre de la estructura básica de los cuentos de hadas para, a partir de 
ella, crear toda una serie de variaciones en muy diferentes planos (en el de los personajes y sus 
características más representativas, en el de la ubicación espacio-temporal de los hechos 
narrados, en el plano del lenguaje empleado por los protagonistas…) que proponen una re-
lectura de las historias clásicas que, mediante la incorporación de elementos nuevos, son 
dotadas de un nuevo sentido y de una nueva significación. 
En este mismo sentido, Shklovski desarrolla el concepto de extrañamiento en literatura, 
describiéndolo de la siguiente manera:  
"El propósito del arte es el de impartir la sensación de las cosas como son percibidas y no como 
son sabidas (o concebidas). La técnica del arte de "desfamiliarizar" a los objetos, de hacer 
difíciles las formas, de incrementar la dificultad y magnitud de la percepción encuentra su 
razón en que el proceso de percepción no es estético como un fin en sí mismo y debe ser 
prolongado. El arte es una manera de experimentar la cualidad o esencia artística de un objeto; 
el objeto no es lo importante." (Shklovski, 1917) 
Para Shklovski (Shklovski, 1917) el sentido del arte es presentar los objetos desde otra óptica, 
arrancarlos de su percepción automatizada y cotidiana y dándoles vida en sí mismos. Con este 
fin, tal como ocurre en la película Shrek, se desarrollan sistemas de producción de arte que 
trasgreden los límites establecidos intentando provocar en el receptor una reacción 
determinada que genere una visión particular. Una visión que escape de las normas 
establecidas.  
 
Figura 73: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








Asociado con esta idea, surge el concepto de  desautomatización, un proceso por medio del 
cual el artista, en este caso el cineasta, busca una manera de presentar las cosas como nunca 
antes han sido vistas, singularizándolas, sacándolas de su habitual contexto para hacerlas 
llamativas. Es precisamente esto lo que ocurre, a nivel cinematográfico, en la animación Shrek, 
donde, por ejemplo, el ogro emplea algo similar a una esponja moderna en su baño de barro, 
un cepillo e incluso pasta para cepillarse los dientes, un lenguaje completamente actual y 
abiertamente coloquial… 
Lo insólito de las características de los personajes que se muestran en Shrek, así como el 
contexto en el que se inscriben sus acciones, constituyen el artificio de extrañamiento o 
desfamiliarización del relato, pues rompen constantemente con las expectativas previas del 
espectador al presentar los objetos desde una nueva óptica que manifiesta que cualquier 
objeto, al ser mirado con extrañeza, es como si fuese visto por primera vez. 
Es mediante el extrañamiento que se produce en el espectador ante la no correspondencia 
entre las expectativas que genera su experiencia y lo que sucede realmente en el relato, como 
el espectador se hace consciente de las diferencias que se han introducido en el relato, 
diferencias susceptibles de ser reflexionadas, analizadas y sometidas a revisión, fruto de la cual 
nacerán nuevos significados.  
Obviamente, para que todo funcione correctamente, para que este extrañamiento se 
produzca, el espectador ha de contar en su memoria con cierta experiencia textual y fílmica 
que desde el comienzo de la película le es supuesta.  Sin este conocimiento de los textos a los 
que continuamente se alude en la narración, la interpretación final del filme, aunque posible, 
no será tan rica y muchos de los elementos presentes en la película no podrán cumplir la 
función para la que fueron diseñados. 
4.1.3.2. ¿Cuánto tiempo transcurre en el relato? 
 
Por lo que dicen y hacen los personajes, se sabe que los momentos centrales del relato 
suceden en ocho días diferentes, aunque algunas elipsis podrían llevar a pensar en un periodo 
ligeramente mayor, de aproximadamente diez o doce días, en el que la historia completa 







1. El primer día que se muestra se corresponde con la presentación del mundo ordinario 
del protagonista, destinado a mostrar cómo vive: sus hábitos de limpieza personal, el 
lugar donde vive, la escasa y hostil relación que mantiene con los demás… Al caer la 
primera noche los humanos entran en su ciénaga y Shrek, en lugar de comérselos, 
decide ahuyentarlos para que le dejen vivir tranquilo en la soledad de su ciénaga. 
 
Figura 74: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
2. Al día siguiente Shrek prosigue con sus quehaceres diarios y mientras cuelga un nuevo 
cartel de Cuidado con el Ogro para proteger su espacio, se encuentra accidentalmente 
con Asno y, sin mucho esfuerzo y pensando únicamente en sí mismo, le salva de los 
soldados de Lord Farquaad. Cae la noche y Shrek permite a Asno quedarse con él, pero 
fuera de su casa. Mientras cena, el resto de criaturas de los cuentos llegan a la ciénaga 
y la invaden… Se rompe así la paz inicial del protagonista, que deberá ponerse en 
marcha para recuperar su equilibrio inicial.   
 
Figura 75: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  








3. Un nuevo día comienza cuando Shrek decide ir a hablar con Lord Farquaad para 
resolver la situación y recuperar su ciénaga. Shrek termina aceptando el trato que éste 
le propone: le devolverá la ciénaga libre de las criaturas de los cuentos, si le trae a la 
princesa Fiona, que vive cautiva en lo más alto de la más alta torre, para que el 
cobarde Lord pueda casarse con ella y convertirse en rey.  Una vez asumida la Tarea, 
cae la noche mientras Shrek y Asno caminan por el bosque. 
4. Al día siguiente continúan su travesía y de nuevo cae la noche cuando llegan al castillo 
para rescatar a la princesa. 
5. Tras una intensa noche y cumplida la misión, Shrek, Asno y Fiona salen del castillo con 
las claras del día, y caminan de regreso a Duloc. Comienza a atardecer, y  de nuevo cae 
la noche mientras hacen un alto en su camino de vuelta.  
 
Figura 76: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  
Jenson, V. (Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
6. Shrek, Fiona y Asno continúan su viaje de vuelta a Duloc y cuando ya divisan el palacio 
a lo lejos, deciden descansar y pasar una noche más juntos, antes de entregar a la 
princesa al Lord.  
7. A la mañana siguiente, disgustado por lo que ha oído de la conversación entre Fiona y 
Asno, entrega a Fiona a Lord Farquaad. Por lo que dicen los personajes, la boda tenga 








Figura 77: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  
Jenson, V. (Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
8. Por último, se  muestra el día de la verdadera boda del relato, la de Fiona y Shrek, con 
las criaturas de los cuentos como invitados. De nuevo se muestra el atardecer de este 
ultimo día que felizmente clausura el relato. 
 
4.1.3.3. Lo que se sabe  de la biografía previa del personaje 
 
En este caso, la única información que se oferce en el relato sobre la vida pasada del 
protagonista proviene de algunos detalles que se introducen en diferentes diálogos que tienen 
lugar a lo largo del relato. Si bien son alusiones vagas, que no ofrecen ninguna información 
sobre su familia, informan sobre la injusta y difícil relación que Shrek mantiene con los demás 
debido a su apariencia física.  
Así lo evidencian, por ejemplo, los diálogos que Shrek mantiene con Asno, el único con el que 
el ogro es capaz de mostrarse tal y como es, pues él es también el único que no ha tenido la 
tentación de juzgarle por su apariencia, sino más bien por sus actos. Por sus palabras se 
informa sobre lo que Shrek, basándose en su experiencia previa, opina de su relación con los 
demás:   
Shrek: “Oye, yo no tengo ningún problema, es el mundo el que parece tener un 
problema conmigo. Toda la gente cuando me ve grita, ah socorro, corred, mirad a ese 
ogro feo y tontorrón, no me conocen y se atreven a juzgarme, ¡por eso estoy mejor 
solo!” 







Shrek: “Ya lo sé” 
Gracias a diálogos como este, descubrimos que el ogro protagonista de este relato nunca lo ha 
tenido fácil para vencer los prejuicios de la sociedad y conseguir una oportunidad de mostrarse 
tal y como es. Por eso Shrek ha elegido ponerse una coraza y evitar el contacto con los demás. 
Por eso Shrek ha decido aislarse de todos y vivir en la soledad de su ciénaga.  
4.1.3.4. Objetivos y motivaciones 
 
El objetivo inmediato de Shrek, lo que le impulsa a abandonar la tranquilidad de su ciénaga y a  
poner rumbo a Duloc para encontrarse con Lord Farquaad, no es otra cosa que su ciénaga, que 
representa el lugar en el Shrek se siente libre de los prejuicios de las demás criaturas, el lugar 
donde no teme ser juzgado por los demás.  
 
Figura.78: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Cuando los seres de los cuentos invaden su espacio, Shrek no tiene más remedio que hacer lo 
posible por recuperar su ciénaga, su hogar. Incluso si eso supone desplazarse al lejano Duloc y 
hablar con el villano de este relato, el noble Lord Farquaad, a quien aún no conoce y quien le 







A partir de aquí Shrek, con la ayuda de Asno, deberá rescatar a la princesa Fiona de la torre en 
la que se halla cautiva custodiada por un fiero dragón, y traerla de vuelta para que Lord 
Farquaard pueda contraer matrimonio con ella y así convertirse en rey, lo que él más desea. 
Sin embargo, a medida que avanza el relato y el arco de trasformación del protagonista va 
produciéndose, el objeto de deseo de Shrek también cambiará. 
Tanto es así que, una vez cumplida su misión, cuando el ogro recupere por fin su ciénaga tras 
entregarle a Lord Farquaad a la princesa, la felicidad de Shrek no será completa, pues en ese 
momento su objeto de deseo ya no será la ciénaga que le hizo emprender el camino, que ha 
pasado a un segundo plano, sino la princesa Fiona, a quien Shrek considera su objeto de deseo 
inalcanzable, más inalcanzable aún después de lo que Shrek creyó oír la noche anterior de 
boca de la princesa.  
Fiona es ahora su amor verdadero, y a causa de varios malentendidos esa misma tarde se 
casará con el villano… por eso la felicidad de Shrek no es posible tras recuperar su ciénaga. 
 
4.1.3.5. Papel del personaje en el relato  
 
Como se ha señalado a lo largo de las páginas anteriores, Shrek es el personaje principal de 
este relato, el protagonista, y también el héroe de esta narración.  Lo que en el modelo 
actancial de Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) estudiado con mayor detalle en el 
apartado  2.2.4 Greimas y el modelo actancial  se correspondería con el rol de Sujeto. 
El Eje de la Carencia se articula en este caso entre Shrek y aquello que él más desea, recuperar 
su ciénaga, que súbditamente, como consecuencia de los planes de Lord Farquaad, le ha sido 
arrebatada. Éste sería su Objeto de Deseo más inmediato aunque, como se ha señalado al final 
del apartado anterior, haciendo una lectura más profunda, encontramos una carencia más 
íntima, pues Shrek carece de compañía, de amigos, en definitiva, de amor. Así el amor de la 









Figura.79: Esquema funcional de los personajes en el relato Shrek 
Fuente: Elaboración propia 
 
El Oponente en este relato sería el noble villano Lord Farquaad, quien se interpone entre Shrek 
y su objetivo más inmediato de, primero, recuperar su ciénaga y, más tarde, recuperar a la 
princesa Fiona para declararle su amor. Cabe señalar que en el personaje de Lord Farquaad 
también tiene lugar también la inversión funcional: así la hermosura, la valentía y el valor del 
héroe noble quedan contradichos mediante la ridiculización de su aspecto físico y su actitud 
cobarde y deshonrosa. 
 
Figura 80: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Un personaje curioso que encontramos en este relato es la Dragona, quien actúa en el relato 
como un Falso Oponente. En un principio, la Dragona se perfila como Oponente de Shrek pues, 
de acuerdo con la teoría del relato,  es un obstáculo que se interpone entre el Sujeto y su 







Sin embargo, pronto la Dragona fracasa como Oponente (de ahí que pueda considerarse un 
Falso Oponente) y, sin quererlo, en su intento por librarse de los intrusos, acaba propulsando 
con su poderosa cola a Shrek hacia la torre en la que la princesa Fiona espera a ser rescatada, 
posibilitando así justo aquello que su función de Oponente le hacía evitar. 
 
Su función de Ayudante en el relato  se verá más tarde confirmada en el segundo clímax del 
relato cuando, guiada por Asno, irrumpa en la iglesia para ayudar a detener la boda de Lord 
Farquaad y Fiona posibilitando así el final feliz del relato e infringiendo, según la terminología 
de Propp (Propp, 1928), el castigo  al antagonista, el villano Lord Farquaad 
.  
Figura 81: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Como puede apreciarse en el relato, el personaje de la Dragona evoluciona desde las 
connotaciones negativas atribuidas por los arquetipos populares a estos personajes míticos 
hasta una posición mucho más positiva que le lleva a convertirse, hacia el final del relato, en 







Además, conviene señalar que en este personaje la inversión da un paso más y opera también 
en el terreno del género, presentando un personaje femenino, una Dragona, en lugar del típico 
Dragón masculino tan repetido en la tradición literaria. 
El rol de Ayudante lo desempeña Asno, y, como se ha señalado, hacia el final del relato, 
también la Dragona, quien se enamora de la charlatanería de éste. Sin embargo, su peso 
narrativo no se produce en el plano de las acciones, que en ocasiones termina complicando 
aún más, sino en el plano emocional, pues a lo largo del relato Asno consigue ir derribando las 
capas con las que Shrek protege, con celo, su intimidad y logra acceder a su interior y conocer 
sus verdaderos sentimientos.  
 
Figura 82: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Desde esta posición, como su fiel consejero, Asno logra dirigir el camino de Shrek y hacerle 
entender sus emociones, lo cual será determinante para el feliz desenlace de la historia, pues 
sin su ayuda Shrek no se hubiera decidido a ir a por Fiona e interrumpir su boda con Lord 
Farquaad.  
Respecto al Eje de la Donación, en la película Shrek, la función del Destinador es asumida 
directamente por el Narrador, pues es él el encargado de enunciar la Tarea al Sujeto de la 
Donación o Destinatario, Shrek. La Tarea, el mandato, es claramente enunciado al inicio del 
relato: Shrek,  debe salvar a la princesa, que vive custodiada por un fiero dragón en lo más alto 







Figura 83: Esquema del Eje de la Donación en el relato Shrek 
Fuente: Elaboración propia 
 
Aunque en el comienzo del relato se observa una clara negativa de Shrek ante la Tarea que el 
Destinador le ha impuesto, el devenir de los acontecimientos confirmará que finalmente Shrek 
asume la Tarea propia del Héroe y cumple, punto por punto, con el Mandato que le fuera 
donado por el Destinador. Eso sí, lo hará de un modo muy especial pues Shrek no se ajusta del 




Figura 84: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 










4.1.4. Características físicas  
 
En el plano físico, Shrek se presenta como un personaje de grandes dimensiones, verde y 
bastante feo. De su redonda y calva cabeza sobresalen dos orejas en forma de trompeta, tan 
características de este personaje que hasta se emplean en el grafismo de la película, en la 
inicial de su nombre, para aludir directamente al protagonista del filme.   
 
Figura 85: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Las características físicas del protagonista, su identidad, se cuela así, desde el inicio, en 
diferentes elementos de la presentación y de los créditos del filme, dotándolo de unidad.  
Continuando con la descripción física de este personaje, sus grandes y redondeados ojos, una 
nariz ancha, y unos labios muy finos que enmarcan una gran y temible boca completan el nada 
armonioso rostro del ogro.  Shrek es tan feo que a menudo asusta a los demás. Su fealdad se 
enfatiza, narrativa y visualmente, mostrando cómo es capaz de romper incluso el espejo en  el 









Figura 86: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Shrek es, además, un personaje grande y corpulento, mucho más alto que el resto de 
personajes con los que se relaciona, y desde luego mucho más alto que su oponente Lord 
Farquaard. Sin embargo, se muestra ágil cuando la situación lo requiere.   
4.1.4.1. Edad, sexo, clase social, procedencia. 
 
Aunque nunca se ofrecen datos que ayuden a precisar su edad, se sabe que Shrek es un ogro 
adulto que pertenece a una clase social más bien baja -si es que este concepto puede aplicarse 
a los ogros- y  que vive en una modesta ciénaga que quiere, eso sí, sólo para él. 
No se sabe casi nada sobre su vida con anterioridad al inicio del relato, pues a lo largo del filme 
no se produce ningún flashback que rompa la linealidad del mismo y que pueda ofrecer 
información sobre la vida del héroe con anterioridad al momento en el que  fue presentado. La 
única información sobre el pasado de Shrek proviene de pequeñas pinceladas que se 
introducen en los diálogos, y que muestran la difícil situación social que el protagonista ha 
vivido durante toda su vida a consecuencia de su aspecto físico y de la dureza con la que los 







Respecto a su procedencia, no hay tampoco ningún dato que reseñar, pues tampoco  se aporta 




Los elementos de caracterización de este personaje remiten a alguien rudo y fuerte, 
acostumbrado a trabajar por sí mismo en tareas que requieran esfuerzo físico. 
Su vestuario parece muy cómodo, propio de alguien que no se preocupa demasiado por su 
aspecto físico, y se limita a una camiseta blanca de manga larga, un chaleco que parece ser de 
cuero, un pantalón marrón que sostiene con un cinturón del mismo color y unos zapatos, 
también marrones.  
 
Figura 87: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Complementariamente a este atuendo básico, Shrek incorpora yelmo y armadura en algunos 
momentos de la narración, cuando la acción lo requiere. Tal es el caso del momento en el que 













4.1.5. Características psicológicas 
 
4.1.5.1.  Temperamento y carácter  
 
Inseguro, con problemas para relacionarse con los demás, y cierta resistencia al cambio, Shrek 
es un ogro rudo que ha decidido vivir en la soledad de su ciénaga, espacio en el que se siente 
seguro y a salvo de los prejuicios de los demás.  
 
Figura 88: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Shrek tiene un temperamento introvertido, que le lleva a encerrarse en sí mismo y a evitar el 
contacto con los demás. Si bien, Shrek es también un personaje de acción, capaz de dejar atrás 
su timidez y sus inseguridades para luchar por aquello que desea: bien se trate de recuperar su 
ciénaga –para lo que dudará en ponerse en marcha hacia Duloc para hablar con el culpable de 
la invasión de las criaturas de los cuentos- , o de lograr el amor de la princesa Fiona, para lo 
que será capaz de demostrar -¡ante todos!- sus sentimientos hacia ella, exponiéndose a las 
burlas y a lo que todos puedan pensar de él.   
 
Atendiendo a la categorización establecida por Jung (Jung, 1964) que veíamos en el apartado 
2.1.5.1. Temperamento y Rol, en el personaje de Shrek predomina la sensación, que sería su 
función principal, que se entremezclaría con la intuición como su función auxiliar.  A pesar de 
su timidez e introversión, Shrek es alguien que actúa con espontaneidad, a veces incluso 
movido por impulsos, alguien a quien le cuesta mucho seguir las normas y los procesos 
establecidos (es “único en su especie”, como él mismo asegura ante la princesa, como únicos 








Por último, según la categorización que realiza Sánchez-Escalonilla  (Sánchez-Escalonilla, A., 
2002) a partir de las teorías de Hipócrates, el personaje de Shrek se correspondería con el 
temperamento flemático propio de alguien silencioso, prudente y en cierto modo inexpresivo 
(o más bien con dificultades para expresar lo que siente) como el protagonista de este relato. 
 
4.1.5.2. Conflicto interno y externo.  
 
El conflicto interno de Shrek está directamente relacionado con los problemas sociales que su 
aspecto físico, de temible y fiero ogro, le acarrea. Aunque le cuesta mucho reconocerlo y se ha 
construido una fuerte coraza de soledad y aislamiento, materializada en su preciada ciénaga, 
Shrek sufre continuamente debido al rechazo y al miedo que despierta en los demás.  
Detrás de su ruda apariencia, se esconde alguien más frágil de lo que podría parecer a simple 
vista, alguien que sufre mucho con el trato que continuamente recibe de los demás, que 
tienden a tratarle como algo que él en realidad no es, esto es, como un monstruo.  
Hasta la llegada de Asno, Shrek prácticamente no había tenido la oportunidad de relacionarse 
con nadie, por eso se muestra algo torpe a la hora de tratar a los demás y de expresar sus 
sentimientos, pues teme que le hagan daño. 
Varios son los diálogos que hacen referencia clara a este hecho, como cuando Shrek se 
lamenta “No me conocen y se atreven a juzgarme”, o cuando dice tristemente a Asno: “Un 
ogro es como una cebolla: tiene muchas capas”, dando a entender, como más tarde también el 
propio Shrek verbalizará mientras contempla las estrellas con Asno tras rescatar a la princesa, 
que “las cosas son más de lo que aparentan”, que él es mucho más que un ogro.  
La persecución y el asedio al que Shrek es sometido continuamente queda clara desde el 
comienzo del relato cuando vemos cómo los ogros –pues hay más criaturas como Shrek-, al 
igual que otras criaturas de los cuentos, son perseguidas, y no porque hayan hecho nada malo, 
sino simplemente por ser quienes son, por ser lo que son.  
Este arbitrario mandato denota la falta de justicia, justicia que le falta al villano, Lord Farquaad, 
quien, como sabremos más tarde, es quien ha dado esta orden. Justicia que el héroe Shrek 









Figura 89: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Precisamente este último cartel es el encargado de introducir las coordenadas del conflicto 
externo que surgirá poco más tarde, y señala el motivo que romperá el equilibrio de la 
situación inicial en la que vive Shrek cuando el éxodo de las criaturas de los cuentos suponga la 
invasión de su preciada ciénaga, de su hogar, y le obligue a partir hacia Duloc para tratar de 
recuperar su espacio, para lo cual se verá forzado a emprender un largo camino y a realizar la 
Tarea que le fue donada al inicio del relato: rescatar a la princesa de la torre en la que 
permanece cautiva. 
 
Figura 90: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 










Finalmente Shrek asumirá la Tarea -que antes había rechazado- cuando Lord Farquaad se lo 
pida a cambio de devolverle su ciénaga.   
Conviene reseñar que, si bien es cierto que Shrek decide ir a hablar con Lord Farquaad para 
solucionar el problema de las criaturas de los cuentos, y también accede a ir a salvar a una 
princesa a la que ni siquiera conoce, no lo hace precisamente por ayudar a los demás (aunque 
termine haciéndolo), sino  por sí mismo, egoístamente, pues todo lo hace para librarse de esas 
criaturas que se han apoderado de su espacio y recuperar así su ciénaga, que es su Objeto de 
Deseo, al menos al inicio del relato, como se ha visto en el apartado 4.1.3.4. 
4.1.5.3. Tramas principales 
 
La trama principal de este relato es el Rescate, que sucede en dos fases:  
Por un lado, Shrek emprende su camino para recuperar/rescatar su ciénaga, que ha sido 
invadida por el éxodo de las criaturas de los cuentos como consecuencia de los planes del 
villano Lord Farquaad. Sin embargo, para conseguir este “rescate”, antes Shrek, por mandato 
del villano, deberá literalemente rescatar y traer de vuelta a Duloc a la princesa Fiona, que vive 
cautiva en un lejano castillo, en lo más alto de la más alta torre, custodiada por un dragón, que 
resultará ser una enamoradiza dragona.  
Otras subtramas que se entrelazan con esta trama principal son, por ejemplo, la Búsqueda, en 
este caso de la princesa al llegar al inmenso castillo rodeado de lava, o la Persecución de la 
dragona tras el rescate mientras huyen del castillo. 
 
Figura 91: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








4.1. Otros factores:  
Como se ha señalado en diversos puntos del análisis de la película Shrek desarrollado hasta el 
momento, una de las cosas más llamativas de este relato cinematográfico es la inversión de las 
funciones arquetípicas y de las cualidades de los personajes del cuento tradicional. 
 
Figura 92: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Tal como señala el profesor Pedro Javier Millán Barroso de la Universidad Hispalense de Sevilla 
en su artículo Shrek: reflexiones contadas sobre la ficción y la parodia  (Millán Barroso, 2003), 
en Shrek, puede observarse la paralela inversión de las funciones arquetípicas y de las 
cualidades de los personajes del cuento tradicional. 
Por tanto, no es de extrañar que el papel de héroe corresponda a un ogro, Shrek, frente al 
curioso príncipe-antihéroe Lord Farquaad, que la bella princesa Fiona sólo lo sea de día y de 
noche se convierta en ogresa o que el Héroe, en lugar de ir acompañado de un noble corcel, lo  










4.1.6. Características sociales 
4.1.6.1. Relaciones con los demás 
 
Como veíamos, el aspecto físico de Shrek juega en su contra a la hora de establecer relaciones 
con las personas de su entorno, quienes a menudo le prejuzgan como alguien peligroso 
simplemente por su apariencia física, sin molestarse siquiera en conocerle. 
 
Será en el encuentro con el primer grupo de humanos que va a su ciénaga con la intención de 
darle muerte, cuando se escuchen las primeras referencias verbales hacia el ogro, todas ellas 
muy negativas, y que comienzan a perfilar el conflicto que sufre el protagonista:  
 
Hombre 1: “Espera, ¿sabes lo que puede hacerte eso?” 
Hombre 2: “Si oliera carne humana, te comería” 
 
Figura 93: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
De hecho, las primeras palabras que alguien le dedica directamente a Shrek son:  
Hombre 3: “¡Eh! Atrás, monstruo, atrás” 
 
Sin embargo, desde el principio se muestra en el relato que Shrek no se comporta en absoluto 
como el monstruo que todos creen que es. Es verdad que no es muy hospitalario con las visitas 
que llegan a su ciénaga, pero a medida que avanza el relato vamos entendiendo que Shrek ha 
sido siempre incomprendido por su condición de ogro y que nadie le ha dado nunca una 
oportunidad.  
Por eso, cuando Shrek se encuentra a los humanos decide divertirse un rato y jugar con ellos. 







humanos82…, pero en lugar de llevar esas atrocidades a cabo, se conforma simplemente con 
asustarles y pedirles (incluso con palabras cuando ellos quedan petrificados después de su 
potente rugido) que “no vuelvan nunca más”.   
En este primer contacto de Shrek con otras criaturas se enfatiza que su apariencia física no 
juega a su favor en las relaciones con los demás, y que es precisamente esta apariencia la que 
determina su relación con el mundo más allá de la solitaria ciénaga en la que ha decidido vivir 
solo, evitando enfrentarse a los prejuicios de aquellos que le juzgan sin conocerle.  Esto será 
así hasta que Asno se cruce en su camino. 
De hecho, Shrek se sorprende cuando Asno le habla directamente,  e incluso pregunta: “¿me 
está hablando a mí?” Pregunta teñida de incredulidad que pone de relieve el hecho de que a 
Shrek casi nadie le habla directamente, y cuando lo hacen es en los términos que se ha visto 
más arriba: con amenazas, insultos…  
Shrek se sorprende aún más cuando Asno le plantea que desea ser su amigo y quedarse con 
él… Entonces Shrek le responde sarcástico: 
Shrek: Mírame bien, ¿qué soy yo?   
Asno: ¿Extra grande?  
Shrek: Soy un ogro, ya sabes, “protegeos que viene el come-niños”,  ¿A ti no te 
preocupa eso? 
Asno: Mira tú, no… 
Shrek: ¿De verdad? 
Asno: De verdad de la buena… Me caes bien, tronco…. ¿cómo te llamas? 
Shrek: Shrek 
Poco después, Asno pide a Shrek que le deje quedarse en su ciénaga, y añade:  
Asno: “No quiero volver. No sabes lo que es que te consideren un monstruo… O a lo 
mejor sí… ¡Por eso debemos estar juntos! Deja que me quede, por favor” 
                                                          
82
  Shrek se recrea en escabrosos detalles con el fin de ahuyentar a los humanos y les dice textualmente: 
“los ogros son mucho peores, se hacen trajes con la piel fresca recién arrancada, abren de un tajo el 








Finalmente, Shrek accede, con reticencias, a que Asno se quede con él, aunque deberá 
permanecer fuera de la casa… Sin embrago, este es un gran paso para el solitario y huidizo 
Shrek, el primero en la amistad que crecerá poco a poco entre estos dos singulares  
personajes. 
Gracias a la mayor complicidad que irá surgiendo entre ellos, Asno se convertirá en el 
confidente de Shrek, y poco a poco irá derribando las defensas que Shrek ha construido para 
mantenerse a salvo de los ataques de los demás.  
Asno se convertirá así en su Ayudante, como se ha visto. Un Ayudante que no actuará tanto en 
el plano de la acción, pues es un asno temeroso y poco valiente, sino que lo hará más bien a 
través de la palabra, que como buen asno parlanchín domina a la perfección, guiando a su 
amigo a través de los nuevos sentimientos que está empezando a sentir en su primer contacto 
con el amor y  con la princesa Fiona. 
Incluso ella  en un primer momento también se muestra disgustada con la apariencia de Shrek  
cuando éste se quita el yelmo que cubría su rostro,  llegando incluso a exclamar “Todo me sale 
mal, tú no deberías ser un ogro”. Más tarde, al conocer el hechizo que pesa sobre la princesa, 
entenderemos por qué se mostró disgustada al entersarse de que su salvador era, 
precisamente, un ogro. 
4.1.6.2. Cómo se define y cómo lo definen los demás: 
 
Como se ha visto, un personaje puede definirse por lo que él mismo hace, dice y piensa, y a su 
vez por lo que dice que hace y piensa.  
En este sentido, el personaje de Shrek muestra ciertas incoherencias como consecuencia de su 
conflicto interno, pues se comporta como si no necesitara a nadie más para vivir, pero lo cierto 
es que en el fondo está dolido por el trato que recibe continuamente de los demás y tan sólo 
espera la oportunidad de que alguien desee conocerle como él es realmente.  
Por eso, aunque se asombra ante la insitencia de Asno por ser su amigo y quedarse con él, y a 
pesar de su reticencia inicial, no hace nada para echarle, por el contrario, va poquito a poco 
cediendo espacio en ese individualismo en el que estaba instalado, dando lugar a 
conversaciones tan reveladoras como esta:  







Shrek: ¿Nuestra ciénaga? 
Asno: Cuando acabemos el rescate, la princesa y todo el rollo.. 
Shrek: Asno, no hay un nosotros. No hay un nuestro. Aquí sólo estamos mi ciénaga y 
yo. Y además, pienso levantar un muro de tres metros para cercarla.  
Asno: ¿Sabes lo que pienso? Pienso que con esa idea del muro sólo conseguirás que no 
entre nadie allí 
Shrek: No… ¿tú crees? 
Asno: Ocultas algo. Esto tiene algo que ver con lo de las cebollas, ¿por qué no quieres 
hablar de ello? 
Shrek: ¿Por qué tú sí que quieres hablar de ello? 
Asno: ¿Por qué te reprimes? 
Shrek: Yo no me reprimo 
Asno: ¿A quién pretendes apartar? ¿A quién? 
Shrek: A todo el mundo, ¿vale? 
Asno: Ahora empezamos a hablar clarito… ¿Cuál es tu problema? ¿Qué tienes tú contra 
el mundo? 
Shrek: ¡Oye! Yo no tengo ningún problema. Es el mundo el que parece tener un 
problema conmigo. Toda la gente cuando me ve grita: “ah, socorro, ¡corred!, mirad a 
ese ogro feo y tontorrón” No me conocen y se atreven a juzgarme, ¡por eso estoy mejor 
solo! 
Asno: ¿Sabes qué? Cuando te vi yo no pensé que fueras feo y tontorrón. 
Shrek: Ya lo sé. 
Además, el personaje también se define mediante lo que otros dicen, piensan y hacen a 
propósito de él. En este sentido, Asno es el personaje que más ayuda a definir a Shrek, en 







Asno: ¿Quieres saber lo que me gusta de ti? Que tienes pinta de “me importa un 
comino lo que piense la gente de mi”  Eso me gusta, me da respeto, eres legal. (…) 
“Cuidado Ogro”, “Largo”… Oye, ¿tú no tendrás muchas visitas, no? 
 
Figura 94: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Otros personajes también hacen sus aportaciones a la hora de definir al protagonista de este 
relato así como su situación.  
A continuación se recogen algunas de las frases que, en diferentes momentos del relato, otros 
personajes dedican a Shrek: 
Lord Farquaad: ¡Pardiez!, ¿qué es eso? ¡Es un monstruo! 
Fiona: ¿Qué clase de caballeros sois vos? - A lo que Shrek le responde: “Soy único en mi 
especie” 
Fiona: “Lo conseguisteis, me habéis rescatado sois poco ortodoxo, hay que reconocerlo, 
pero grande es vuestra hazaña y puro es vuestro corazón. Mi deuda es eterna con vos”  
Lord Farquaad: “Ya es una grosería completa estar vivo cuando nadie te soporta, pero 
presentarse en una boda sin ser invitado…”  
A través de todos estos diálogos, y de muchos otros, se realza en el relato la singularidad del 
protagonista Shrek al tiempo que se subraya la injusta situación con la que tiene que vivir a 







4.1.7. Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación. 
 
Al hablar del arco de transformación en Shrek, no puede obviarse el modo en el que el relato 
comienza y acaba, de modo circular, con un ejemplar de un libro que puede interpretarse 
como el mismo libro de la historia que se cuenta en el relato cinematográfico que estamos 
viendo, como se ha señalado brevemente al hablar del Plano del contenido en el punto 4.1.2.  
Al inicio del relato se muestra la portada impersonal de un libro que no contiene aún ningún 
título, poniendo de manifiesto que la historia que en él se narra está de algún modo 
incompleta, por escribir, como si necesitara que alguien creyese en ella para poder tener 
entidad propia y, por tanto, nombre propio.  
No será hasta que Shrek, como Destinatario del relato, asuma la Tarea que le ha donado el 
Destinador y, dejando atrás su inicial incredulidad, emprenda el camino que le espera, cuando 
la historia contenida en este libro adquiera un nombre, el del Héroe del relato, Shrek, que a 
través de su singular viaje, le ha otorgado un nuevo y renovado sentido a la historia.  
Es por ello que al finalizar el relato, cuando el libro se cierra, éste se muestra con un aspecto 
renovado, como si alguien hubiese restaurado su verdadero sentido. Ahora sí, en su portada 
puede leerse, en letras bien grandes, el título del cuento, el del filme y el del ogro instituido 
ahora como Héroe del relato: Shrek. 
 
Figura 95: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Esta metáfora visual presente en dos de los momentos más significativos del relato, como son 
el inicio y la clausura, remite directamente al arco de transformación que el propio 







Shrek comienza siendo alguien solitario, receloso en el trato con los demás y más bien egoísta, 
que no necesita de nadie para lograr su felicidad. Su máximo deseo era continuar viviendo en 
la soledad de su ciénaga, y manteniendo el mínimo contacto con los demás seres. Sin 
embargo, a medida  que avanza el relato, y gracias a la nueva relación con Asno, Shrek irá 
abriéndose a la amistad y al amor por los demás, demostrando que es capaz de sentir amor 
por otra criatura, y de, y esto es nuevo para él, expresarlo. 
A lo largo de su andadura, Shrek irá madurando y aprendiendo cosas nuevas, Así, durante el 
camino a Duloc, después de haber rescatado a la princesa, Shrek irá poco a poco conociendo a 
Fiona y terminará enamorándose de ella. Es así como el Objeto de Deseo inicial de Shrek, su 
ciénaga, cambia por la princesa Fiona y el amor que Shrek ha descubierto en ella, amor del que 
hasta ahora carecía. 
Por eso, una vez que la princesa ha sido entregada a Lord Farquaad de acuerdo con lo pactado, 
y Shrek puede volver a su ciénaga, éste descubre que ya nada es como antes, Shrek no se 
siente satisfecho, su Objeto de Deseo ha cambiado, por lo que de nuevo Shrek deberá 
emprender el camino a Duloc para cumplir el segundo mandato que le donara el Destinador: 
besar a la princesa.  
Así, al abandonar voluntariamente su ciénaga para ir en busca de la princesa Shrek pone de 
manifiesto la Dignidad del Acto del Héroe: Shrek es capaz de realizar el sacrificio que todo acto 
heroico requiere, es capaz de sacrificar su preciada ciénaga sólo por intentar tener un futuro, 
aún incierto, con Fiona.  
 
- El camino de héroe: según los doce pasos establecidos por Vogler: 
 
Como se ha visto en el apartado 2.2.3, El Viaje del Héroe es ese camino a través del cual los 
personajes aprenden cosas nuevas sobre sí mismos y sobre el mundo que les rodea, lo que les 
convierte en alguien nuevo, con nuevos conocimientos, y también con una forma nueva de 
entender el mundo en el que viven.  
En el apartado anterior se ha señalado cómo el personaje de Shrek, a través de una profunda 







final del relato de quien era al comienzo del mismo. Gracias al camino recorrido, cuyos pasos 
se verán en detalle a continuación, Shrek descubre el valor del amor y de la amistad.  
A continuación, atendiendo a las teorías propuestas por Christopher Vogler (Vogler, 2002), 
estudiadas en el apartado 2.2.3. El Viaje del Héroe, se repasarán los diferentes puntos del 
camino de nuestro héroe Shrek: 
4.1.7.1. Mundo ordinario 
Durante los primeros minutos del filme tiene lugar la presentación del protagonista de este 
relato, que atípicamente comienza en una letrina, desde la que la voz del protagonista, a modo 
de narrador, lee un cuento de princesas con el que parece no conectar en absoluto.  
 
Figura 96: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Tras este breve momento de fantasía, rasgado por la incredulidad de esa mano verde, se  
descubre quién es el protagonista: se trata de Shrek un gran ogro verde y feo,  que tiene unas 
peculiares costumbres que son mostradas mientras se suceden en pantalla los títulos de 
crédito con el reparto artístico de actores que en la versión original del filme prestan sus voces 
a los personajes principales de Shrek (Mike Myers), Fiona (Cameron Díaz), Asno (Eddie 
Murphy) y Lord Faquard (John Lithgow) respectivamente. 
Más allá de lo grotesco de sus costumbres en estos primeros instantes de la película, Shrek se 
perfila como un personaje solitario que vive en una ciénaga, que desea proteger a toda costa 










Figura 97: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
En la secuencia inicial se presenta el conflicto que poco después romperá el equilibrio inicial y 
activará el relato cuando el éxodo de las criaturas de los cuentos suponga la invasión de la 
ciénaga de Shrek. La amenaza se extiende: se ofrece una recompensa a quien entregue a las 
criaturas de los cuentos de hadas, entre ellas los ogros como Shrek.  
El relato se inicia, como estableciera Propp (Propp, 1928), con una Situación Inicial carente de 
conflicto en la que los motivos que determinarán la Partida del Héroe comienzan a emerger en 
forma de carteles que ofrecen recompensas por la captura y entrega de los personajes de los 
cuentos. 
Estos primeros minutos se emplean también para definir mejor al protagonista, quien a pesar 
de su apariencia de ogro feroz, rechaza agredir a los atacantes humanos que iban a capturarle. 
Hasta este momento Shrek se había definido únicamente por su aspecto físico y por sus 
acciones en la soledad de su ciénaga, pero ahora vemos que Shrek no se comporta en absoluto 
como el monstruo que todos creen que es, se conforma con asustarles y pedirles, a su modo, 
que “no vuelvan nunca más”.   
Además, de manera involuntaria, Shrek se convierte en el salvador de un asno parlanchín que 
estaba a punto de ser vendido por su dueña debido a su inusual facultad para hablar, y que 











Figura 98: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Asno es el primero que no se asusta demasiado de Shrek y que le ofrece su amistad. Shrek 
trata de disuadirle, incluso de asustarle, pero al final termina aceptando –sin ofrecer 
demasiada resistencia- que Asno se quede con él, aunque deberá quedarse fuera de su casa. 
Sin embargo, esta tranquilidad inicial durará poco, pues esa misma noche se produce la 
invasión de la ciénaga por las criaturas de los cuentos que, como consecuencia de la orden de 
desahucio dictada por Lord Farquaad, se verán obligadas a ocupar la ciénaga de Shrek.  
 
Figura 99: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 









4.1.7.2. Llamada a la aventura 
 
Para tratar de restablecer el orden inicial y librarse de los intrusos, Shrek pronunciará un 
improvisado discurso ante las criaturas de los cuentos en el que afirma que piensa ir a ver a 
Lord Farquaad y hacer que todos salgan de su ciénaga y regresen al lugar en el que viven, 
noticia que todos reciben con aplausos y vítores, incluso Pinocho exclama “Estamos salvados” 
 
Figura 100: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
El resto de criaturas también aplauden su discurso y reconocen a Shrek como su salvador, 
como a un auténtico  héroe. Si bien se trata de un héroe involuntario o, usando la terminología 
de Propp, de un héroe víctima (Propp, 1928). 
En esta secuencia aparecen varios elementos que refuerzan la heroicidad de Shrek, aunque 
quizá la más llamativa sea el modo en que, después de haber pronunciado su discurso, unos 
pájaros entran en escena para poner sobre sus hombros una capa morada, color asociado con 
la nobleza, cualidad que el aspecto físico de Shrek parece negar y que, sin embargo, el 
narrador del relato por este gesto le reconoce. 
Es en este momento cuando Shrek inicia su andadura, se aleja de su hogar, la ciénaga, a la que 
no volverá hasta el final del relato, cuando la ciénaga sea ya insuficiente para proveerle  cierta 









4.1.7.3. Rechazo a la llamada a la aventura 
 
Como se ha visto al inicio de este apartado, el rechazo a la llamada a la aventura se produce al 
principio, mientras Shrek lee en voz alta, a modo de narrador y mientras está en lo que parece 
ser una letrina, el cuento de hadas que habla de una princesa cautiva en una torre y 
custodiada por un dragón, que es rescatada por un príncipe…  
En ese momento Shrek vive muy ajeno a ese mundo fantástico de príncipes y princesas y, por 
ello, no sólo rechaza la Tarea que le está siendo donada – y que aceptará finalmente cuando 
Lord Farquaad se lo pida en términos más realistas -, sino que rechaza de plano todo el relato 
por considerarlo directamente inverosímil, al tiempo que exclama: “¡Y voy yo y me lo trago!” 
Conviene señalar además que, en el momento  en el que la mano de Shrek súbditamente llena 
el plano para rasgar sin piedad la página del libro en la que el noble caballero, el príncipe, 
aparece de rodillas frente a la princesa, brevemente, se nos dejará ver la página que aparece 
debajo y que muestra las imágenes de una boda. 
 
Figura 101: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Esta imagen contiene la intriga de predestinación típica del relato clásico, pues la boda 
efectivamente tendrá lugar al final del relato, justo después de que Shrek se deshaga, como 
hiciera con la página del cuento en la que aparecía el noble caballero, de Lord Farquaad, que, 
como se verá, no es tan noble ni tan caballero como cabría esperar.  
La función de este brevísimo plano es contener una premonición velada del devenir de los 







después de que Shrek quite de en medio a Lord Farquaad, el supuesto noble caballero, llegará 
la boda entre él mismo y la princesa Fiona quienes tampoco responden fielmente al ideal que 
correspondería en los relatos clásicos al tipo de personajes que encarnan, lo que confirma la 
inversión arquetípica de la que se ha hablado en páginas anteriores.  
 
4.1.7.4. Encuentro con el Mentor 
 
Podría decirse que  Asno cumple la función de Ayudante-Mentor en este relato, pues, a pesar 
de su apariencia de humilde y temeroso Asno,  es él quien le enseñará a Shrek el valor del 
amor y de la amistad, valores que serán determinantes para el progreso del relato y el final 
feliz que finalmente tiene lugar. A lo largo del relato será Asno, a través de su incontenible 
verborrea, quien enseñará a Shrek a explorar esa parte emocional de la que el ogro 
inicialmente carece.  
 
Figura 102: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








Como Ayudante, su intervención será decisiva en los momentos cruciales del relato, como 
sucede aquella noche bajo las estrellas en la que Asno interroga a Shrek sobre su decisión de 
vivir en soledad y su rechazo a todos los demás –conversación que, al ser escuchada por Fiona 
desde la frialdad de la cueva en al que se ha escondido, obrará un importante cambio en ella-; 
o cuando al final del relato hace comprender a su amigo que debe ir a interrumpir la boda con 
Lord Farquaad y luchar por el amor de la princesa Fiona.  
 
4.1.7.5. La travesía del primer umbral: Mundo especial 
 
En sentido metafórico podemos decir que la entrada al mundo especial, a ese mundo 
desconocido que esconde numerosos peligros, se produce en el momento en el que Shrek 
abandona la seguridad de su ciénaga para ir en busca de Lord Farquaad con el fin de tratar de 
restablecer el orden inicial y recuperar su ciénaga.  
Hasta ese momento la vida de Shrek había transcurrido dentro de la seguridad que le brindaba 
su ciénaga, delimitada por él mismo a base de carteles que demostraban su deseo de vivir en 
soledad.  
Sin embargo, cuando las normas de Shrek dejan de funcionar y las criaturas de los cuentos 
invaden su espacio, Shrek deberá ponerse en marcha y dejar atrás los confines de su ciénaga 
para iniciar una trepidante aventura que le llevará a enfrentarse al fiero dragón –que resultará 
ser una dragona-, como predijo el libro que abre el relato. 
 
Figura 103: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 







Visualmente, la entrada a este nuevo mundo se señala ofreciendo dos espacios bien 
diferenciados: a medida que Asno y Shrek se aproximan a Duloc, la extraña pareja va dejando 
atrás la pureza de la naturaleza salvaje para adentrarse, de golpe, en la civilización – eso que 
Shrek tanto teme por su condición de ogro y la crudeza de los prejuicios humanos. Esta 
civilización se materializa en forma de aparcamiento de lo que parece ser un parque temático 
contemporáneo, jugando una vez más con el artificio del extrañamiento del que se ha hablado 
con anterioridad.  
Traspasada la frontera, Shrek y Asno se presentan ante Lord Farquaad, quien ha organizado un 
torneo para elegir al caballero que “tendrá el honor” de ir en su lugar a rescatar a la princesa 
Fiona, con la que ha decido casarse para alcanzar su sueño de convertirse en rey.  
Al ver al ogro, Lord Farquard cambia de opinión y asevera que quien mate al ogro, será 
nombrado campeón, pero Shrek y Asno se defenderán fieramente y saldrán victoriosos de este 
improvisado ataque.  
 
Figura 104: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Viendo la bravura y valentía del Héroe y su Ayudante, Lord Farquaad proclama a Shrek 
vencedor del torneo y le propone una misión: deberá salvar a la princesa Fiona de la torre en la 
que vive custodiada por un dragón y traerla de vuelta a Duloc para que él pueda desposarla y 
alcanzar el trono que tanto ansía. Si Shrek hace esto, si consigue liberar a la princesa y traerla 
de vuelta a Duloc, a cambio él le devolverá la ciénaga. Mientras los hombres de Lord Farquaad 








4.1.7.6. Pruebas, aliados y enemigos 
 
Después de asumir el trato con Lord Farquaad que le permitirá recuperar su ciénaga, Shrek y 
Asno se ponen en marcha hacia el lejano castillo en el que se haya cautiva la desconocida 
princesa a la que deben rescatar.  A medida que ambos van alejándose de Duloc, el paisaje se 
vuelve cada vez más inhóspito y siniestro. 
 
Figura 105: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
La secuencia de fotogramas contenida sobre estas líneas da buena cuenta de este detalle 
cargado de simbolismo: así, de un campo repleto de coloridos y vitales girasoles, nuestros 
protagonistas pasan a un campo todavía verde pero ya sin flores y de éste a un prado verde 
pero sin vegetación alta.  
En los tres fotogramas de la segunda línea, la cercanía de la fortaleza del Dragón se hace 
patente en el pedregoso y afilado paisaje, y por eso todo rastro de vegetación, de vida, ha sido 
borrado de la composición de los planos. En lugar de un hermoso cielo azul,  un oscuro cielo 
cargado de nubes amenazantes se sitúa sobre las cabezas de Shrek y Asno que parecen ser la 







El fuerte contraste existente entre el verde y sosegado paisaje de Duloc y el del devastador 
paisaje de las inmediaciones de la fortaleza en la que se haya cautiva la princesa formulan la 
amenaza que se cierne sobre Shrek y Asno y los peligros que les acechan.   
 
4.1.7.7. La Gruta Abismal 
 
Todo se vuelve aún más hostil cuando descubren que la fortaleza del dragón está rodeada de 
ardiente lava y que el único acceso existente es un delicado puente suspendido sobre el 
abismo.  
Asno se muestra temeroso de cruzar al otro lado, pero en esta ocasión será Shrek el que le 
ayude, de manera poco ortodoxa,  a vencer sus miedos. Al final, cuando por fin Asno ha 
conseguido atravesar el puente, Shrek le recompensará con una muestra de afecto, gesto muy 
importante que nunca antes había tenido con nadie y que da muestra del cambio que está 
comenzando a producirse en Shrek: 
 
Figura 106: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Superada esta primera prueba, el interior del castillo se perfila como un entorno peligroso en 
el que muchos otros caballeros han perecido en su intento por liberar a la princesa. Dos son las 
cosas que Shrek y Asno tienen que hacer: encontrar al Dragón y, de acuerdo con la tradición 
literaria, darle muerte -aunque como veremos esto no ocurrirá-; y localizar a la princesa y 









Figura 107: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
En este sentido resulta irónico que sea Shrek quien tenga tan claro el paradero de la princesa y 
en un momento de la narración mande a Asno buscar una escalera, asumiendo así que Fiona 
sólo puede estar al final de unas escaleras, en lo más alto de la más alta torre, tal y como leyó 
él mismo en el libro al comienzo del relato.  
Sin embargo, en su búsqueda Asno no encontrará esa escalera que Shrek le mandó buscar, 
sino lo que más temía: el Dragón. Tal y como se ha señalado en el apartado 4.1.3.4.  en este 
momento el Dragón (o más bien la Dragona), más que como Oponente actuará como ayudante 
involuntario en el relato, pues con su poderosa cola lanzará a Shrek hacia lo más alto de la más 
alta torre, lugar en el que, como no podía ser de otro modo, se encuentra la bella princesa 
Fiona. 
 
Figura 108: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








El modo en el que Shrek lleva a cabo el rescate de la princesa dista mucho de modo tradicional 
que los cuentos de hadas y princesas establecen en la tradición literaria. Tanto es así que, 
después de que Shrek le haya despertado zarandeándole en lugar de con un tierno beso, 
cuando Fiona le recita de memoria los pasos que debe seguir para salir de la fortaleza, esos 
que ella tan bien conoce: descender con ella en brazos allende la ventana hasta su raudo 
corcel; éste le responde: “Has tenido mucho tiempo para montar todo ese plan, ¿no?” 
 
Figura 109: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Además, en lugar de seguir los pasos marcados por la tradición de los cuentos de hadas, esos 
que otros caballeros siguieron con nefastas consecuencias, Shrek decide hacer las cosas a su 
modo, perfilándose así como un caballero único en su especie, como él mismo se define ante la 
pregunta de la princesa. Así, siguiendo su propio e improvisado plan, antes de abandonar la 
fortaleza Shrek decide ir en busca de su pollino, que se encuentra en apuros con la Dragona, a 
la que ha enamorado con su palabrería:  
 
Figura 110: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 







Conviene recordar que, hacia el final del relato, la Dragona –a la que Shrek no ha dado muerte 
en contra de lo que marca la tradición- se convertirá en un elemento fundamental para el feliz 
desenlace del mismo. Se afianza así su función de Ayudante en el relato, un Falso Oponente 
que evoluciona a lo largo del relato hacia Ayudante.  
De hecho, durante el rescate de Asno,  Shrek parece hacer suya a la Dragona al colocarle la 
lámpara que pende del techo como si del collar de una mascota se tratara, marcando así, 
desde el plano simbólico, que por medio de esta acción Asno y Shrek se hacen de algún modo 
dueños de la Dragona, sometiéndola a su poder del mismo modo en que un amo convierte en 
suya  a su mascota cuando pone un collar alrededor de su cuello, domesticándole.  
Será precisamente esta cadena, la que impedirá que nuestros tres protagonistas sean 
capturados por la Dragona cuando escapan del castillo y también la que más tarde usará Shrek 
para subir a lomos del animal, que parece domesticado, e ir al segundo rescate de la princesa.  
 
Figura 111: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
De esta forma Shrek, con la ayuda de Asno, y gracias a su propia valentía e ingenio, logra 
finalmente poner a salvo tanto a la princesa como a su Ayudante logrando así salvar a la 
princesa de la fortaleza del Dragón, como Lord Farquaad le había pedido hacer a cambio de 
devolverle su ciénaga. Hecho esto, ya sólo queda andar el camino de vuelta a Duloc, en el que 
las posiciones de Shrek y Fiona irán acercándose y la evolución de los personajes tendrá lugar, 








4.1.7.8. La Odisea: Prueba suprema 
 
Después del malentendido creado por la conversación del molino en la que Fiona parecía 
rechazar a Shrek, éste decide darse por vencido y no hablar a Fiona de sus sentimientos hacia 
ella. Así, con las claras del día, acude con Lord Farquaad y sus hombres al lugar donde han 
pasado la noche para cerrar el trato y, entregándole a la princesa, recuperar su ciénaga. 
Fiona, siguiendo el consejo de Asno, antes de la llegada del Lord Farquaad, intenta hablar con 
Shrek para contarle la verdad y el hechizo que pesa sobre ella, sin embargo, la fría actitud de 
Shrek -quien cree haber sido nuevamente objeto de los injustos prejuicios humanos- 
provocará de nuevo el desencuentro entre ambos personajes.  
Convencida de que ni siquiera el ogro podría amarla bajo su forma de ogresa, Fiona, 
recuperando los arquetípicos modales de princesa que había ido abandonando durante los 
últimos días,  accede a casarse con Lord Farquaad cuando éste le pide matrimonio. Incluso, 
temiendo el efecto que en ella provoca el ocaso, plantea que la boda se celebre esa misma 
tarde. 
 
Figura 112: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Esta secuencia nos muestra el conflicto amoroso que existe entre ambos y cómo ninguno de 
los dos personajes está satisfecho con lo que finalmente ha obtenido en lo que parece ser el 
final de su viaje, pues a lo largo del camino recorrido sus deseos se han moldeado al tiempo 







Fiona finalmente ha conseguido salir de la torre en la que permanecía cautiva y también un 
príncipe con el que casarse y romper así el hechizo que cada noche le convierte en ogresa, sin 
embargo, éste no es su amor verdadero... Por su parte, Shrek ha recuperado su ciénaga, libre 
de intrusos, pero ahora que ha descubierto el amor, la soledad de este lugar no le repara 
ninguna satisfacción.  
 
Figura 113: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Asno  reprocha a Shrek que haya dejado que Fiona se fuera así, sin haberle dicho lo que siente 
por ella. Además, le dice que hay algo que él no sabe sobre la princesa, pero Shrek no quiere 
escucharle… En lugar de esto, Shrek explota e, injustamente, la toma con Asno, diciéndole que 
no quiere que vaya con él, que volverá él solo a la ciénaga, su ciénaga suya y de nadie más, 
como él mismo enuncia.  
La cara de Asno refleja el dolor que le provoca la desmedida reacción del ogro, a quien 
considera su amigo. Sin embargo, como buen Ayudante y amigo que es, Asno no se dejará 
amedrentar por la violencia y los insultos del ogro y regresará a la ciénaga, reivindicando su 
mitad de la misma como cooperador necesario del rescate a la princesa.  
En su función de Ayudante, Asno tendrá de nuevo una profunda conversación con Shrek que 
hará que éste comprenda mejor sus sentimientos y decida acudir al segundo rescate de la 











Figura 114: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Asno: Tú siempre estas con lo mismo, yo, yo, yo. Pues entérate, ahora me toca a mí, 
tío. Así que cállate y escucha. Eres muy malo conmigo. Me insultas y no aprecias nada 
de lo que hago. Siempre me estás dando órdenes o me estas echando.  
Shrek: ¿Ah, sí? Pues si de verdad te trato tan mal ¿por qué has vuelto? 
Asno: Porque es lo que hacen los amigos: Siempre se perdonan 
Shrek: Ah, claro, si… Tienes toda la razón, yo te perdono… ¡Por tu puñalada trapera!  
Asno: Te tapas con todas tus capas, tío cebollón. Temes tus sentimientos 
Shrek: Piérdete 
Asno: ¿lo ves? Ya estás otra vez, como con Fiona. Y ella no hizo más que apreciarte, tal 
vez quererte 
Shrek: ¿quererme? Dijo que soy feo, me llamó engendro espantoso, oí perfectamente 
lo que te dijo. 
Asno: ¡No estaba hablando de ti! Estaba hablando de… de otra persona 
Shrek: De modo que no hablaba de mí… ¿entonces a quien se refería? 
Asno: No saldrá una palabra de mi hocico… el señor nuca escucha, ¿verdad? 
Shrek: De acuerdo, escucha, lo siento (…) Perdóname, creo que no soy más que un feo y 
estúpido ogro egoísta, ¿podrás perdonarme? 
Asno: ¡Claro! Para eso están los amigos 
Shrek: ¿amigos? 
Asno: Amigos 
Shrek: Oye, ¿qué fue lo que te dijo Fiona de mí? 
Asno: No me lo preguntes a mí, pregúntaselo a ella… 







En este momento, cuando todo parece perdido y el tiempo se agota, Asno llama de un silbido 
a la Dragona, gracias a la cual podrán llegar a tiempo al lugar en el que está produciéndose la 
boda entre Lord Farquaad y Fiona, posibilitando así el final (feliz) del relato. 
 
Figura 115: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
A punto de caer el sol, Shrek llega a la iglesia sin un plan establecido, y viendo que la 
ceremonia está a punto de terminar y que los novios están a punto de sellar su matrimonio 
con el beso de amor, Shrek irrumpe en la iglesia gritando “Yo objeto”, tal y como Asno, su fiel 
ayudante, le había sugerido. Con este grito Shrek logra interrumpir, in extremis, el beso entre 
Fiona y Lord Farquaad que estaba a punto de producirse. Un beso que, de haberse producido, 
hubiera dado un vuelco definitivo a la historia y a su final feliz. 
 
Figura 116: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








La irrupción de Shrek en la iglesia, es la muestra palpable de la evolución que, a lo largo del 
relato, ha sufrido el personaje. Shrek ha evolucionado desde la posición de un ser egoísta y 
receloso de todo contacto con otros seres, a  un ser capaz de sentir amor por otra criatura, y 
de, y esto es nuevo para él, expresarlo.  
Con este acto, Shrek está superando sus miedos más arraigados, el temor a ser juzgado, el 
miedo al rechazo…  El amor que siente por Fiona, es más grande que los miedos y prejuicios 
que tanto le coartaban al principio. Shrek sabe ahora, ha aprendido a, sobreponerse a ellos, 
incluso a las groserías que Lord Farquaad le dedica al verle aparecer. 
Aún dolida, Fiona se muestra reticente a escuchar lo que Shrek ha ido a decirle, y todos se 
sorprenden cuando  Shrek afirma que  Lord Farquaad no es su amor verdadero. Incluso la 
princesa le increpa que qué sabrá él del amor verdadero… Shrek se queda paralizado, no se 
atreve a decir con palabras lo que sus gestos y sus acciones ya han confesado: que está 
enamorado de Fiona. Será Lord Farquaad el encargado de enunciar lo que Shrek no se atreve, 
y lo hará burlándose de Shrek y  del amor que éste siente por Fiona: 
Lord Farquaad: Oh, esto no tiene precio… El ogro se nos ha enamorado de la princesa, 
ja, ja, ja… Santo Dios, un ogro y una princesa…ja, ja, ja… (…) Es un completo absurdo… 
 
Figura 117: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Al escuchar las palabras de Lord Farquaad y las risas de todos los presentes, Shrek no puede 
evitar sentirse avergonzado y agacha la cabeza mientras todos se burlan de él y de sus 
sentimientos. Fiona, conmovida por el sacrificio que Shrek acaba de hacer, le pregunta si es 







Mientras, en su intento por declararse rey, Lord Farquard interrumpe la conversación y pide a 
Fiona el beso que aún no le ha dado y que le permitiría convertirse en rey de Duloc. En ese 
momento, Fiona se gira hacia la vidriera en la que el sol está poniéndose y, recita para Shrek 
parte del hechizo que recitara la noche anterior a Asno en el interior del molino:  
Fiona: “De noche una apariencia, durante el día otra…Es lo que quise decirte…” 
Fiona se separa del altar y se acerca lentamente al ventanal donde va a tener lugar la 
transformación que logrará finalmente el entendimiento entre ella y Shrek:  
 
Figura 118: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
La transformación de Fiona en ogresa ha pillado a todos por sorpresa... Lord Farquard no tarda 
en manifestar su repulsión ante la nueva Fiona y pide a sus guardias que apresen a la princesa 
y le devuelvan a la torre en la que vivía cautiva. Mientras los dos ogros son apresados, Lord 
Farquard en su empeño por convertirse en rey toma la corona y la pone sobre su cabeza, 
coronándose a sí mismo, y autoproclamándose el nuevo rey de Duloc. 
Cuando todo parece perdido y Shrek está sujeto por los hombres de Lord Farquaad mientras 
éste ciñe amenazante un cuchillo sobre el cuello de Fiona, Shrek conseguirá zafarse de la 
presión de uno de sus brazos y emitir un potente  silbido que supondrá la salvación de ambos 
cuando la Dragona atraviese el rosetón de la iglesia y, con Asno en su cabeza, logre acabar de 










Figura 119: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
 Eliminado el Oponente, que será literalmente comido por la Dragona, Shrek mira a Fiona y por 
primera vez se atreve a confesar lo que siente por ella:  
 
Figura 120: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Shrek: Fiona…  Te quiero. 
Fiona: ¿De verdad? 
Shrek: De verdad de la buena. 
Fiona: Yo también te quiero. 
 
Y así por fin llega el tan esperado beso que, según el hechizo,  ha de obrar el cambio definitivo 










Figura 121: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Sin embargo, Fiona parece sorprendida con el resultado de su última metamorfosis, pues ella 
esperaba haberse mantenido con su figura humana, la que ella pensaba que era la verdadera. 
Esperaba, en definitiva, ser hermosa, en lugar de una ogresa. Shrek también parece 
sorprendido ante la nueva imagen de Fiona, pero se muestra encantado con la mujer que tiene 
ante sus ojos, una mujer ogresa que sigue siendo, por encima de todo, su Objeto de Deseo y 




Después del camino recorrido, Shrek encontrará su recompensa cuando la intriga de 
predestinación que aparecía al comienzo del relato se cumpla y  la boda entre la princesa Fiona 
y su amor verdadero, Shrek, tenga finalmente lugar.   
 
Figura 122: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 







En esta secuencia final, acompañada del esclarecedor tema musical I’m a Believer (Soy 
creyente83), se nos muestra la boda de Fiona con su amor verdadero, Shrek, y la peculiar 
celebración que de esta unión hacen las criaturas de los cuentos a quienes Shrek ha liberado 
de la tiranía del malvado Lord Farquaad.  
Cabe señalar que, al igual que sucede con los protagonistas del relato, las criaturas de los 
cuentos también participan de la inversión arquetípica, por eso, de acuerdo con la lógica 
interna del relato Shrek, no ha de resultar extraño ver a los enanitos de Blancanieves tocando 
instrumentos al más puro estilo rock, o a los tres cerditos bailando breakdance mientras la 
propia Blancanieves da palmas, pues todos estos son elementos habituales en el relato cuyo 
objetivo, como se ha  señalado anteriormente, es participar de ese extrañamiento, definido 
por Viktor Shklovski, que busca lograr una profunda reflexión en el espectador, tal y como 
señalábamos al hablar del Tiempo y del Espacio en el apartado  4.1.3.1.  
 
4.1.7.10. Camino de vuelta 
 
A diferencia del modelo sugerido por Vogler (Vogler, 2002), en el relato de Shrek El Camino de 
vuelta tiene lugar justo después de La Gruta Abismal, es decir, se correspondería con la vuelta 
a Duloc que ocurre inmediatamente después del rescate de la princesa de la torre en la que 
permanecía cautiva. En este relato, la etapa de El Camino de vuelta  se ubica, por tanto en 
octavo lugar, modificando la numeración del resto de las etapas. 
Tras el rescate de la princesa un nuevo día comienza, la princesa está exultante y, emocionada, 
pide a Shrek que se quite el yelmo que cubre su rostro, pues quiere contemplar el rostro de su 
salvador, quien cree que es su amor verdadero. Shrek, temeroso del rechazo, se niega, e 
incluso da un paso atrás84, cosa que nunca antes le habíamos visto hacer, pero Fiona insiste, 
diciendo que entonces no podrá besarla, como ella espera.  
                                                          
83
 Canción del grupo Smash Mouth. Cuya letra dice textualmente: “Pensaba que el amor era verdad 
solamente en los cuentos de hadas, destinados a otros, pero no para mí. El amor para mi estaba por 
llegar, la decepción rondaba todos mis sueños. Y entonces vi su rostro, ahora soy un creyente. Ni rastro 
de duda en mi mente. Estoy enamorado, soy un creyente. No podría dejarla aunque lo intentara…” Ahora 
Shrek “it’s a believer”, es un creyente, que no sólo cree en el amor, sino también en los cuentos de 
hadas, pues ha acabado siendo protagonista de uno de ellos. 
84
 Shrek, que acaba de vencer a la Dragona y que ha conseguido lo que ningún otro caballero había 








Figura 123: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Sin embargo, cuando Shrek se quite el yelmo y Fiona vea que es un ogro, la princesa quedará 
muy sorprendida y creerá que las cosas no han salido como deberían, incluso exclama: “Todo 
me sale mal, tú no deberías ser un ogro”.  
Rápidamente Shrek se apresura a aclarar el asunto explicándole que él ha ido a rescatarla por 
orden de Lord Farquaad y que es él, el noble, quien desea casarse con ella. Fiona, aplicando la 
lógica de los cuentos,  no comprende por qué no ha ido Lord Farquaad a rescatarla, pues según 
la tradición debe ser el enamorado quien rescate a la princesa… Incluso pide a Shrek y Asno 
que digan a Lord Farquaad que deberá ir a rescatarla él mismo, a lo que Shrek responde, 
haciendo uso del lenguaje coloquial que le caracteriza,  que él no es el mensajero de nadie sino 
el repartidor. 
 
Figura 124: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
                                                                                                                                                                          








La relación entre Fiona y Shrek no ha comenzado con buen pie, pues la distancia entre ellos, no 
sólo a nivel formal –ogro/princesa-, es muy grande.  
Mientras que Fiona vive anclada en un mundo de fantasía y su comportamiento se rige por las 
acciones que en los cuentos de hadas, les son supuestas a las princesas de su condición, Shrek 
rechaza de lleno toda fantasía –recordemos lo que hizo con el libro al comienzo del relato- y 
vive anclado a la realidad.  
Sin embargo, en el camino de vuelta a Duloc, ambos personajes sufrirán una evolución que 
terminará acercando sus posiciones y configurando a cada uno de ellos en el amor del otro.  
Un momento clave para este acercamiento se produce cuando Fiona escucha – desde la 
soledad de la fría cueva y convertida en ogresa como consecuencia del hechizo que pesa sobre 
ella- parte de una conversación entre Shrek y Asno en el que el primero se lamenta sobre el 
trato que recibe de los demás por ser un ogro.  
Fiona contempla la escena y sintoniza completamente con el sufrimiento de Shrek pues esa 
misma incomprensión de la que habla Shrek  es la que ella misma sufre y el motivo de que se 
hallase cautiva en una torre a la espera de ser liberada.  
 
Figura 125: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 








Desde este momento, Fiona se muestra muy distinta con sus salvadores, y la distancia que le 
separaba de Shrek comienza, poco a poco, a acortarse. La princesa parece haberse liberado del 
corsé que ceñía todas sus acciones a la función arquetípica de princesa tradicional y, liberada 
de todas estas ataduras, una nueva princesa Fiona emerge.  
 
Figura 126: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Una nueva y antes desconocida faceta de sí misma, mucho más espontánea y natural, se 
impone, cosa que se refleja incluso en su lenguaje, ahora mucho más coloquial que el 
encorsetado modo de hablar que la princesa tuvo en un primer momento y que tanto chocaba 
con el registro empleado por Shrek y Asno 
Shrek se muestra sorprendido y encantado con la nueva Fiona, que comienza a perfilarse como 
su objeto de deseo. Incluso llega a confesarle que no es exactamente como él imaginaba, esto 
es, como su apariencia le hizo creer que sería; a lo que ella le responde, en alusión a la 
conversación que la noche anterior Shrek mantuvo con Asno,  “Bueno, quizá no deberías juzgar 







De camino a Duloc, la fascinación que Shrek siente por Fiona queda patente en varios 
momentos y se suceden miradas que muestran cómo poco a poco Shrek va enamorándose de 
Fiona. Por su parte, la princesa también parece sentirse atraída por el ogro y corresponde a sus 
miradas y atenciones. Aunque ninguno de los dos se atreva a confesarlo, el amor ha surgido 
entre ellos. 
La tarde va cayendo, y Fiona se escuda en su supuesto miedo a la oscuridad para buscar cobijo 
dentro del molino que será su resguardo durante esta última noche juntos. En su función de 
Ayudante, Asno decide entrar en el molino para hablar con Fiona y contarle lo que Shrek siente 
por ella, eso que Shrek no se atreve a confesarle. Para su sorpresa, en lugar de encontrar a la 
princesa Fiona en su forma humana, Asno encuentra a Fiona convertida en ogresa.  
 
Figura 127: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Esta es la primera vez que, como espectadores, tenemos conocimiento pleno del hechizo que 
pesa sobre la dulce Fiona y es ella misma quien lo enuncia: “De noche una apariencia, durante 
el día otra. Esa será la norma. Del primer beso de amor nacerá la verdadera forma” 
Mientras, decidido a declararle su amor, Shrek acude al molino con un girasol en su mano 
pero, en lugar de entrar, queda paralizado ante la puerta, en el umbral que no se atreve a 
traspasar cuando oye a Fiona decir, refiriéndose a sí misma:  
“¿Quién podría amar a un engendro horroroso y feo? Princesa y engendro no pegan, 
por eso no puedo quedarme aquí con Shrek” 
“Mi única posibilidad de ser feliz y comer perdices es casándome con mi amor 








Figura 128: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 
(Directores). (2001). Shrek. [DVD]. EE.UU: Dreamworks. 
 
Shrek permanece en el umbral de esa puerta escuchando con dolor las palabras de Fiona que 
hacen que, ahora más que nunca, Fiona le resulte totalmente inalcanzable. Al irse, al 
abandonar la idea de declararle su amor, Shrek deja caer al suelo el girasol que pensaba 
regalar a Fiona en señal de su amor. 
Así, debido a un malentendido, Shrek decide renunciar a Fiona y acude a Duloc de madrugada 
para que con las claras del día Lord Farquaad le entregue, de acuerdo a lo pactado, su ciénaga 




Tras la boda se nos muestra a los enamorados alejándose hacia un horizonte soleado en el que 
un prometedor futuro juntos les espera. La realidad de lo que está ocurriendo se funde con la 
representación que de la historia se hace en el libro que diera comienzo al relato, cuyo final se 
escribe con la palabra Fin (The end): 
 
Figura 129: Katzenberg, J., Warner, A., & Williams, J.  (Productores) Adamson, A.  &  Jenson, V. 







Como se ha señalado en varios puntos de este análisis, una imagen renovada del libro gastado 
y sin nombre que abría el relato se muestra al final del mismo, en su portada ahora puede 
leerse, a diferencia de lo que ocurría en el comienzo del relato, el nombre de Shrek, su 
protagonista, quien a través de un profundo camino de maduración se ha convertido en 
alguien nuevo, capaz de amar y de ser amado. 
 
4.1.7.12. El elixir  
 
A través de sus actos Shrek no sólo ha recuperado su ciénaga y encontrado el amor, sino que 
también ha salvado a las figuras de los cuentos de la implantación del abominable plan de Lord 
Farquaad para la creación de su mundo perfecto en el que las criaturas de los cuentos 
quedaban excluidas. En definitiva, Shrek les ha devuelto la libertad de la que querían privarles. 
Por eso el relato nos muestra al espejito mágico feliz con el enlace de Shrek y Fiona, o cómo el 
hada madrina de Cenicienta utiliza sus poderes para construir una maravillosa carroza para 
que los recién casados inicien su camino juntos.  
 
4.1.8. Conclusiones particulares 
 
Una vez realizado el análisis del personaje Shrek llevado a cabo en las páginas anteriores, se 
constata que en este filme aparecen multitud de elementos narrativos encaminados a 
construir un personaje singular y muy alejado de los arquetipos básicos tradicionalmente 
atribuidos a la figura del héroe.  
Quizá lo más llamativo es, como se ha señalado a lo largo del análisis, la inversión funcional de 
los arquetipos clásicos propios de los cuentos tradicionales que se aplica sistemáticamente 
sobre cada uno de los personajes que intervienen en el relato, ya sea como personajes 
protagonistas o secundarios. Este recurso, debidamente articulado de acuerdo a la coherencia 
interna del relato, hace que sea posible y verosímil que el papel de héroe corresponda a un 
ogro, Shrek, frente al curioso príncipe-villano Lord Farquard, que la bella princesa Fiona sólo lo 
sea de día y de noche se convierta en ogresa o que el héroe, en lugar de ir acompañado de un 







Volviendo al protagonista del relato, resulta evidente que en Shrek se produce la sistemática 
inversión de los arquetipos físicos del cuento según la cual el grotesco ogro no podría jamás 
ser el héroe del relato. Sin embargo, la plena correspondencia del protagonista de este relato 
con las acciones que le son tradicionalmente atribuidas a la función de Héroe, hace que 
finalmente, y más allá de su apariencia física, pueda ser reconocido como tal. En el caso del 
protagonista, la inversión funcional del arquetipo clásico del héroe no hace otra cosa que 
enfatizar aún más si cabe el arco de transformación que protagoniza el personaje y que 
entronca directamente con la intención renovadora de este relato referenciada en el apartado 
4.1.2 al hablar del Plano del contenido.  
Lo mismo ocurre con el resto de los personajes que, del mismo modo, se adecuan 
perfectamente a las funciones que, más allá de su apariencia, representan cada uno de ellos: 
villano, princesa, ayudante… Ahora bien, tal y como señala Millán Barroso (Millán Barroso, 
2003), se trata de una serie de personajes que, extrapolando la terminología de Umberto Eco 
sobre los mundos posibles (Eco, 1981), diríase que han sido perfectamente amueblados para 
dar al relato una coherencia interna muy sólida. Es decir, las construcciones psicológicas, 
reveladas mediante las acciones de los personajes – sus gestos, actos, actitudes-, y sus 
diálogos,  responden a la concepción del relato concreto Shrek, por lo que unos personajes así 
moldeados no tendrían sentido fuera de la clave paródica que del cuento clásico plantea esta 
película. 
La intertextualidad y la continua alusión a otros relatos –literarios, televisivos, 
cinematográficos, propios de la cultura pop…- es otra de las características que más llaman la 
atención en este relato. Vivimos en una sociedad de interrelaciones en la que el flujo creativo 
es cada vez mayor y donde el entrecruzamiento e interdependencia de mensajes de toda 
naturaleza es una constante. Los fenómenos de intertextualidad y la continua alusión a otros 
textos son un efecto del carácter macrotextual de la cultura del siglo XXI. Cultura entendida, 
como recoge el profesor Millán Barroso en su trabajo, “como una compleja red de textos que 
se entrecruzan, de tal manera que por cada uno atraviesan voces y ecos de otros muchos.” 
(Millán Barroso, 2003)     
En el relato cinematográfico Shrek la alusión a otros  textos es una constante, que permite 
analizar Shrek como un relato construido a partir de la reinterpretación de algunas 
importantes claves del imaginario popular común. En el relato se entremezcla la alusión a 







más actuales textos cinematográficos e incluso referencias a textos propios de la televisión o 
los videojuegos).  
Un ejemplo de esta intertextualidad, quizá uno de los más conocidos, es la clara referencia al 
relato  cinematográfico Matrix, 1999, por medio del cual se muestra una nueva princesa Fiona 
capaz de desenvolverse con la agilidad y destreza del protagonista de la citada película, al 
tiempo que la imagen reproduce el modo de filmación característico de la escena original de la 
película de los hermanos Wachwoski simulando realizar un travelling circular con imágenes 
ralentizadas.  
Aunque esta es una de las alusiones más fácilmente identificables, el relato presenta muchos 
otros ejemplos, alguno de ellos consistente simplemente en la inclusión de alguna de las frases 
más representativas del texto al que alude, como cuando Asno dice a Fiona, “Buenos días, 
Princesa”, parafraseando a Guido, el protagonista de La Vida es Bella, 1997; mientras que en 
otras ocasiones la intertextualidad se refleja en  la adopción del modo de representación visual 
de la película a la que alude, remitiendo así al texto original: tal es el caso de la alusión al vuelo 
sobre Fujur en la versión fílmica de La historia  interminable, 1984, o la espectacular ruptura de 
vidrieras cuando, en el primer capítulo de Los inmortales, 1986 , se deshace el encantamiento 
del protagonista, ruptura que igualmente sucede en la escena final de la película cuando del 
primer beso de amor nace la verdadera forma de la princesa Fiona. 
La marcada intertextualidad que aparece en Shrek se dirige a un espectador modelo que 
participa del macrotexto cultural occidental y de las industrias culturales que en ella operan; 
pues de otro modo será difícil que este reconozca la deconstrucción irónica de personajes y 
estereotipos que tiene lugar en la película, y su interpretación de la misma –aunque posible- 
será más vaga y, en palabras de Umberto Eco, estará más lejos del intentio autoris, esto es de 
lo que el autor del texto pretendía transmitir con su obra (Eco, 1981). 
Por último, tras realizar el análisis de la película y su personaje protagonista, se constata que 
en la película Shrek aparecen todos y cada uno de los pasos establecidos por Christopher 
Vogler (Vogler, 2002) en su Camino del Héroe, si bien, el orden de los mismos es ligeramente 
diferente.  
A continuación se recoge el esquema que sigue la película analizada en primer lugar, indicando 
en cursiva los pasos que aparecen en un orden diferente del establecido por Vogler en su 







I.  El Rechazo a la Llamada 
En este particular relato que, como se ha comentado, comienza y termina de manera 
circular con el libro al que finalmente Shrek da nombre, el Rechazo a la llamada a la 
aventura es lo primero que sucede.  
Como se ha visto, al inicio del relato Shrek desgarra una de las páginas del libro que 
acabará finalmente protagonizando, porque no cree en los cuentos de princesas y 
príncipes azules. Inmediatamente después de este rechazo provocado por la 
incredulidad del Shrek, se presenta al protagonista en su mundo ordinario, la ciénaga 
en la que vive, que de acuerdo al modelo propuesto por Vogler (Vogler, 2002) debería 
aparecer en primer lugar.  
II. El Mundo Ordinario 
III. El Encuentro con el Mentor 
El personaje de Asno es quien actúa como mentor de Shrek en este relato, 
aportándole su conocimiento en las áreas en las que el ogro está menos preparado, 
como la comunicación y los sentimientos. El Encuentro con el Mentor, se produce 
cuando, sin demasiada intención, Shrek salva a Asno de los hombres de Lord 
Farquaard que querían apresarle, unas horas antes de la invasión de su ciénaga que 
supone La Llamada a la aventura.  Por tanto este paso de El Camino del Héroe de 
Vogler (Vogler, 2002), aparece en el relato de Shrek en un orden ligeramente diferente 
al propuesto por el autor.  
IV. La Llamada a la Aventura 
V. El Mundo Especial 
VI. Pruebas, Aliados, Enemigos 
VII. La Gruta Abismal 
VIII. El Camino de Vuelta 
Este punto de El Camino del Héroe, en lugar de aparecer tras La Recompensa, después 
de La Odisea, tal y como lo plantea Vogler (Vogler, 2002) en su esquema, lo hace en 
este relato inmediatamente antes de ese momento crucial. El Camino de vuelta, se 
emplea en este relato para mostrar el acercamiento que se produce entre el ogro 
Shrek y la princesa Fiona en su camino de vuelta a Duloc, algo esencial para que cada 
uno se configure como el Objeto de Deseo del otro y el desenlace pueda ocurrir como 
efectivamente sucede, cumpliendo la Intriga de Predestinación establecida al 







IX. La Odisea 
X. La Recompensa 
XI. La Resurrección 
XII. El Elixir 
 
A continuación, se seguirá exactamente el mismo modelo de análisis para el siguiente 








































4.2.  ANÁLISIS DE LA FIGURA DEL HÉROE EN LA PELÍCULA GRU, MI VILLANO 
FAVORITO 
 
4.2.1. Ficha técnica: 
 
o Título original: DESPICABLE ME 
o Título: Gru, mi villano favorito (España);  Mi villano favorito (Hispanoamérica) 
o Duración: 95 minutos 
o Género: Animación, comedia 
o Clasificación: Todos los públicos 
o Idioma: Inglés 
o Productora: Illumination Entertaiment 
o Estreno: 2010 
o Distribución: Universal Studios. 
 
Figura 130: Cartel cinematográfico de Gru, mi villano favorito (2010) 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.dcine.org/gru  
 
o Dirección: Pierre Coffin & Chris Renaud. 
o Produccion: Chris Meledandri; Janet Healy, John Cohen. 
o Guión: Cinco Paul & Ken Daurio. Historia de Sergio Pablos. 









o Sinopsis:  
En una alegre urbanización con cuidados jardines delimitados por vallas de madera 
pintadas de blanco y llenos de rosales, sobresale una enorme casa negra con el 
césped amarillento. Los vecinos ignoran que debajo de la vivienda hay un enorme 
escondite secreto en el que Gru, rodeado por un pequeño ejército de lacayos, los 
minions, planea el mayor robo de toda la historia: quiere robar la Luna y 
convertirse en el mayor supervillano del mundo. Gru es malo y disfruta siéndolo. 
Armado con un poderoso arsenal de extrañas armas, y haciendo uso de 
sofisticados vehículos, es capaz de neutralizar a cualquiera que se interponga en su 
camino. Hasta el día en que se topa con la tremenda testarudez de tres niñas 
huérfanas que ven algo inaudito en este oscuro personaje: un padre en potencia. 
o Presupuesto: $ 69.000.000   
o Recaudación: $ 543.113.985, lo que la sitúa como la décima película en el 




Tabla 6. Premios obtenidos por Gru, mi villano favorito 
Fuente: Elaboración propia. 
 
4.2.2. Plano de contenido 
 
Gru, mi villano favorito supone una novedad en cuanto a El Viaje del Héroe en el cine de 
animación, y por primera vez muestra como protagonista a un villano definido como tal desde 
el mismo título de la película.  
Al inicio del relato Gru es capaz de las peores fechorías con tal de obtener aquello que desea. 
Sin embargo la redención de este villano se convierte en un factor  clave del relato, por medio 
de la cual nuestro protagonista villano acabará convertido en un inesperadamente cariñoso 
padre adoptivo, un héroe capaz de hacer grandes sacrificios por el bienestar de su nueva 
familia. 
Premio Año Categoría Resultado
Globos de Oro 2011 Mejor película de animación Nominada








Figura 131: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Debido a que se trata de una película eminentemente dirigida al público infantil -aunque el 
público adulto también puede disfrutar con ella-  la forma en la que se perfila la crueldad del 
villano es a través de un humor blanco que no por eso evita poder identificar al protagonista 
del relato como un villano, especialmente al inicio de la película,  alguien que hace el mal 
deliberadamente y que, lejos de sentir algún remordimiento por sus deplorables actos, disfruta 
con ellos. 
Gru no tiene ninguna empatía con la gente que lo rodea, y su egoísmo le lleva a pensar 
únicamente en sí mismo. A lo larho del filme poco a poco su arco de transformación irá 
mostrando otra cara de este villano, cuyas prioridades en la vida irán cambiando a medida que 
se abre a los demás, especialmente a las tres niñas huérfanas que fría y egoístamente decidió  
adoptar, no por su bien, sino para usarlas en su oscuro plan de robar la luna.   
 
Figura 132: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








En definitiva Gru mi villano favorito no habla sobre el típico héroe, sino que presenta a un 
villano que, poco a poco, a través del amor, irá adquiriendo nuevas y más heroicas cualidades, 
que le llevarán finalmente a hacer  lo que debe.   
La historia de Gru es muy humana e invita a reflexionar sobre la bondad que, en mayor o 
menor medida, todos llevamos dentro, a falta de encontrar el entorno adecuado para poder 
sacar lo mejor de nosotros mismos.  
Para Gru, en constante búsqueda de la aceptación y el amor que nunca recibió de su fría 
madre, encontrar ese espacio de reconocimiento suponía en un principio convertirse en el 
mayor villano de todos los tiempos, y él estaba dispuesto a hacer lo que fuera necesario, 
incluso robar la luna, para conseguirlo.  
 
Sin embargo, cuando las niñas se cruzan en su camino y llenan el vacío emocional que éste 
tenía, su motivación cambia radicalmente.  El amor y la aceptación que había estado buscando 
toda su vida a través de sus fechorías, le llega finalmente gracias a las niñas, que le convierten 
poco a poco en mejor persona. 
 
En el filme también pueden encontrarse algunos elementos que constituyen una crítica hacia 
la sociedad de consumo actual y hacia el capitalismo. Esta crítica se muestra desde el comienzo 
mismo del relato, cuando varias decenas de personas llegan a las pirámides de Egipto 
arrasando con su autobús turístico y sin ningún respeto por las personas que viven allí ni por 
los monumentos históricos que allí se conservan.  
 
Figura 133: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








Acto seguido aparece otra crítica a la sociedad actual cuando, tras el telediario que informa del 
robo de la pirámide de Guiza, el presentador relata cómo el miedo se ha apoderado de otras 
ciudades que protegen con excesivo celo algunos sus monumentos y otras propiedades por 
miedo a que también puedan ser robados:  
 
Figura 134: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo, la crítica más clara, esta vez al capitalismo, se encuentra en la escena en la que 
Gru acude al Bank of Evil, o Banco del mal, para solicitar el préstamo bancario que necesita 
para poder llevar a cabo su malévolo plan de robar la luna y conseguir así la admiración del 
mundo entero. Mediante esta clara metáfora se alude directamente a los bancos y a otras 
organizaciones financieras como elementos indispensables para aquellos que trabajan del lado 
del mal, que difícilmente podrían existir si no les financiaran. 
En esta escena se muestra cómo para entrar en el Bank of Evil hay que pasar por lo que parece 
una sucursal de banco normal, en la que parece no haber nadie, quizá como critica a la escasa 
concesión de créditos a particulares producida tras la crisis financiera de 2008. Pero la crítica 
no acaba ahí, pues también hay lugar para mostrar al empleado del banco durmiendo ajeno a 
lo que pasa tras la puerta que tiene al lado. Es decir, ajeno a la estafa a gran escala que estaba 
produciéndose a nivel mundial con terribles consecuencias. 
Gru accede al Bank of Evil por los lavabos de la sucursal, enfatizando el hecho de que lo que allí 
sucede no lo hace a los ojos de todos, sino sólo de unos pocos elegidos, los malvados, aunque 







Además, la puerta de este particular banco está coronada por una frase en la que puede 
leerse: BANK OF EVIL. FORMERLY LEHMAN BROTHERS – o lo que es lo mismo: “Banco del mal, 
antiguamente conocido como Lehman Brothers”.  
Lehman Brothers es una entidad financiera que quebró en 2008 a causa de la 
crisis subprime  que supuso el inicio de  la mayor crisis mundial desde el crack del 29. De este 
modo  la película  hace una crítica muy directa a la entidad financiera. 
 
Figura 135: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Mientras Gru avanza en el vestíbulo pueden observarse unas ostentosas columnas que se 
sostienen gracias a unas esculturas que representan personas. El color de las esculturas es 
blanco, lo que remite a la idea de que son personas inocentes las que injustamente sostienen 
el peso de estructuras ostentosas y desproporcionadas.  
 
Estas esculturas tratan de sostener, de todas las maneras posibles, el enorme peso que las 
columnas ponen sobre ellos, sobre sus hombros, y cada vez aparecen más aplastadas, 
representando de un modo muy gráfico el aplastamiento de clientes bajo el peso de la deuda 
financiera generada por otros, los que trabajan del otro lado de esa puerta,  del lado del mal, 
mientras quienes deberían vigilar y arbitrar estas cuestiones, están cómodamente 











Figura 136: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Por último, cabe señalar que a nivel estratégico, Gru, Mi Villano Favorito supone el 
asentamiento definitivo de Universal Studios en el mundo de la animación, categoría en la que 
había ido haciendo pequeñas aportaciones, sin demasiado éxito, en la última década.  
Gracias a esta película animada, Universal se cuela por fin, en 2010, en el podio de las películas 
animadas de ese año, junto a producciones tan relevantes como Toy Story 3 (Disney-Pixar) y 
Cómo Entrenar a tu Dragón (Dreamworks). Y lo hace con un producto muy fresco y un 
presupuesto muchísimo menor que el de sus competidores, algo que tiene mucho mérito si se 
tiene en cuenta que su coste de producción se cifra en 69 millones de dólares, cantidad 
irrisoria en comparación con el resto de productos de animación de la época, cuyos 
presupuestos solían superar los 150 millones. 
Con el villano Gru y su ejército de minions, Universal logra hacerse un hueco entre Disney-Pixar 
y Dreamworks, factorías especializadas en este particular género que, hasta su asociación con 









- Ideología del personaje 
 
Al inicio del relato Gru es un villano con ínfulas de grandeza cuya ambición es ser reconocido 
por el mundo como el mayor villano de la tierra. Es una persona astuta, fría, egoísta e 
interesada que ve a las personas únicamente como medios para conseguir sus malvados fines, 
y se muestra indiferente ante lo que pueda pasarles o cómo puedan sentirse. 
Un ejemplo de esto sucede cuando, después de adoptar a las niñas y llevarles a casa,  Edith se 
queda accidentalmente atrapada dentro de un ataúd repleto de pinchos. Por un instante, 
todos creen que la pequeña ha muerto… mientras Gru únicamente piensa, e incluso lo dice en 
voz alta, que supone que su plan podrá llevarse a cabo sóo con dos niñas. 
 
Figura 137: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
El modo en que decide, impulsivamente, adoptar a las niñas porque descubre que pueden 
serle útiles para recuperar el rayo menguante que Vector le ha robado también afianza su 
indiferencia ante los sentimientos de los demás y cómo, en su practicidad extrema, sólo es 
capaz de ver los beneficios a corto plazo que algo puede reportarle.  
Por eso, en el momento de la adopción, Gru no piensa ni un instante en el bienestar de las 











Figura 138: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
En lugar de eso, Gru se presenta en el hospicio de la señorita Hattie, y a base de mentiras y 
zalamerías, logra llevarse a las ilusionadas niñas a casa, quienes creen finalmente haber 
encontrado a la familia que tanto añoran. Una vez han hecho lo que él quería, y ha recuperado 
el rayo menguante que Vector le robara, cuando ya no las necesita, Gru desea librarse de ellas 
rápidamente, aunque finalmente no le será posible hacerlo… y todo terminará de un modo 
bien distinto, con Gru convertido en un amoroso y atento padre. 
 
Figura 139: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo, a pesar de todos estos rasgos negativos a lo largo del relato- e incluso al 
comienzo del mismo- Gru también demuestra ser mejor persona con su amigo y colaborador el 
Dr. Nefario y también con los minions, a los que se refiere llamando a cada uno de ellos por su 








Inesperadamente, a medida que avance el relato, Gru comienza a disfrutar del tiempo que 
pasa con las tres niñas hasta llegar a amarlas realmente por lo que son, y no por el beneficio 
que pueden reportarle. El Dr. Nefario, consciente del peligro que esto supone para su misión 
de robar la luna, decidirá devolver a las niñas al orfanato. Dejar que se lleven a las niñas de 
vuelta al orfanato será, en palabras del propio Gru, el peor error que jamás haya cometido.   
Por eso, para recuperarlas, Gru llegará incluso a arriesgar su vida para rescatarlas cuando 
Vector las secuestra, y será capaz de sacrificar aquello por lo que tanto había trabajado, la 
luna, por salvar a las niñas y recuperar su amor. 
4.2.3. Circunstancia establecida:  
4.2.3.1. Tiempo-espacio 
 
La historia sucede en un universo de ficción que guarda gran parecido con el mundo actual. 
Aunque no se ofrecen referencias del todo claras para situar la historia en un país concreto, el 
tipo de viviendas y otras construcciones que se muestran, así como algunos otros detalles, 
remiten a los Estados Unidos.  
Esta ubicación justificaría, por ejemplo, que los últimos golpes de Gru hayan tenido lugar 
precisamente en suelo norteamericano, como el robo de la Estatua de la Libertad y de la Torre 
Eiffel de Las Vegas, o el de la icónica pantalla de Times Square. 
 
Figura 140: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








Respecto al periodo histórico en el que se enmarca la historia, cabe señalar que se trataría de 
un tiempo cercano al momento presente, refiriéndonos por momento presente al año 2010, 
año en que se estrenó la película. Es posible llegar a esta conclusión si se toma como 
referencia julio del año 1969, momento histórico en el que el Apolo XI alunizó permitiendo la 
llegada del hombre a la luna, y que se muestra en el filme en forma de flashback cuando Gru 
no era más que un niño de 6 o 7 años de edad.  
 
Figura 141: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Además, en la película de los Minions estrenada en julio de 2015, se señala la llegada de los 
minions a América en 1968, marcando que es 42 años antes de Gru, lo que de nuevo nos 
remite al año 2010 
4.2.3.2. ¿Cuánto tiempo transcurre en el relato? 
 
No se dispone de muchas referencias en cuanto al tiempo que transcurre desde el comienzo 
del relato hasta el final del mismo, aunque a lo largo de éste se ofrecen ciertas pistas que 
podrían ayudar a esclarecer este punto y a establecerlo en un periodo aproximado de un mes. 
Por lo que dicen y hacen los personajes, se sabe que los momentos centrales del relato 
suceden en ocho días diferentes, aunque ciertas elipsis invitan a pensar en un periodo algo 
mayor, de aproximadamente un mes, el de Mayo,  en el que la historia completa tendría lugar: 
Este es el modo en el que se suceden estos días en la narración:  
1. Día en el que Gru descubre la existencia del villano que ha robado la pirámide de Guiza 







vecino da los buenos días a Gru por la mañana, y como después, tras comunicar su 
plan al ejército de minions, puede verse cómo la luna que Gru desea robar corona el 
cielo. 
 
Figura 142: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. 
(Directores). (2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
2. A la mañana siguiente Gru va a pedir el préstamo al Bank of Evil para conseguir la 
financiación adecuada para llevar a cabo su malvado plan, y descubre que la 
financiación tendrá que esperar hasta que consiga el rayo menguante. 
3. Día en que Gru y un par de minions roban el rayo menguante en algún lugar de Asia. 
Ese mismo día Vector también se lo arrebata… 
4. Día en que Gru ve a las niñas entrar con sus galletas en la fortaleza inexpugnable de 
Vector y descubre que pueden serle útiles. Ese mismo día Gru va al orfanato, y 
consigue llevarse a las niñas a casa. 
5. Al día siguiente, el villano las lleva de nuevo a la fortaleza de Vector a que entreguen 
su pedido y, con ayuda de los robots cookie, Gru logra robar de nuevo el rayo 
menguante.  
Una vez que las niñas ya no le son de utilidad, Gru accede a llevarles al parque de 
atracciones con la intención de librarse allí de ellas, aunque no lo conseguirá. Al 
regresar a casa el Dr. Nefario avisa a Gru de que quedan doce días para el día ideal en 












Figura 143: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. 
(Directores). (2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment.. 
 
 
6. Día en que la señorita Hattie les visita para recoger a las niñas tras la llamada del Dr. 
Nefario haciéndose pasar por Gru… Las niñas vuelven al orfanato, y esa noche tienen 
que dormir en la Box of Shame –caja de la vergüenza-. Mientras, Gru queda triste, y 
concentrado en su plan para robar la luna. 
7. El gran día ha llegado: Gru logra robar la luna siguiendo su plan e incluso cree tener 
tiempo  suficiente para llegar a ver al recital de las niñas.  
Sin embargo, a pesar de sus esfuerzos, finalmente cuando regrese a la tierra Gru 
descubrirá no sólo  que es tarde para ver bailar a las niñas, sino que su enemigo Vector 
las ha secuestrado para chantajearle y hacerse con la luna. 
8. Una vez resuelto el climax, tras la salvación de las niñas, llega el día del segundo recital 
que las niñas harán para la familia, madre de Gru  incluida, quien afirma sentirse 













Figura. 144: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. 
(Directores). (2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.3.3. Lo que se sabe de la biografía previa del personaje 
 
Es a través de los comentarios de otros personajes, como los del Dr. Nefario o el banquero 
Perkins, y de los flashback que aparecen a lo largo de la película, como puede obterese alguna 
información sobre el pasado de Gru. Así se revela que desde que era un niño Gru siempre ha 
soñado con ir a la Luna,  y que incluso realizó en su infancia varios prototipos de cohete que 
sostenían este sueño infantil que, ya de adulto, conseguirá.   
También, a través de los flashback, se  muestra la incomprensión que Gru ha sufrido por parte 
de su madre desde que era pequeño, algo que ha moldeado inevitablemente su carácter de 
villano en busca del reconocimiento mundial.   
En estas escenas se muestra cómo la madre de Gru nunca ha apoyado a su hijo, y siempre se 
ha mostrado fría e indiferente con él cuando éste le hablaba de sus sueños o le informaba de 
sus progresos: 
 
Gru: “Mamá, algún día pisaré la luna” 








Además, a través del árbol genealógico que puede verse en un momento de la narración 
sabemos que Gru proviene de un largo linaje de Grus, cuyo último miembro es él, pues no 
tiene hermanos.  
 
Figura 145: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
No se sabe si la familia Gru es una familia de supervillanos, aunque su madre no parece dar 
signos de serlo. Sin embargo, a través de la narración,  Gru se perfila como un supervillano que 
ha participado en innumerables golpes a lo largo de las últimas décadas, y que algunos  
consideran uno de los mejores villanos del planeta.  
El Dr. Nefario así se lo hace ver cuando le comunica la terrible noticia de que alguien les ha 
eclipsado al robar la pirámide de Guiza, comunicación que detona el relato: 
Dr. Nefario: “Yo también me he sentido decepcionado… para mí siempre será usted uno de los 
más grandes” 
Sin embargo, el banquero Perkins se encargará de recordarle que en todos estos años no ha 
logrado la gloria que ansiaba y, en un momento de la videoconferencia que mantienen para 
hablar  del crédito que Gru necesita para llevar a cabo su plan de robar la luna, le espeta:   
Perkins: “Es un gran plan, me encanta todo de su plan, menos una cosa… ¡Usted! (…) Es la 
cruda realidad, Gru, lleva en esto demasiado tiempo con demasiado poco éxito. Vamos a poner 










Figura 146: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.3.4. Objetivos y motivaciones.  
 
Gru es un villano con ínfulas de grandeza que desea destacar por encima de los demás. Desea 
ser el mejor en algo, aunque sea haciendo el mal. Por eso,  cuando descubre que un joven 
villano, Vector, le está haciendo sombra, Gru se siente retado y desea reactivar un malévolo 
plan para robar la luna, algo que le ha cautivado desde pequeño y en lo que, a juzgar por las 
palabras del Dr. Nefario, lleva trabajando mucho tiempo.  
Su objetivo inmediato, el que se marca en el momento de La llamada a la aventura, es dar un 
gran golpe que lo convierta en el mayor supervillano del mundo. Para lograrlo idea un plan  
para robar la luna. Su propósito, como el mismo enuncia es convertirse en el mayor 
supervillano del mundo:“En cuanto la luna sea mía el mundo me dará lo que yo quiera para 
recuperarla, y yo seré el mayor villano del mundo” 
 
Figura 147: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 







Sin embargo, a medida que avanza el relato el deseo del protagonista cambia, y la luna pasará 
a un segundo plano en favor del amor que Gru comienza a sentir por Margo, Edith y Agnes, las 
tres niñas que impulsivamente adoptó para usar en sus malévolos planes. Esto es así hasta el 
punto de ser capaz de entregar la luna recién conquistada a su archienemigo, Vector, con lo 
que eso significa para él, para tratar de recuperarlas, realizando así el sacrificio propio de todo 
héroe. 
A un nivel más profundo, lo que realmente mueve a Gru, lo que le motiva y él más ansía es 
lograr el reconocimiento y la aprobación de los demás, algo que nunca obtuvo de su madre 
cuando era niño, y que finalmente le llegará al final del relato, cuando la anciana reconozca sus 
errores como madre y le diga que está orgullosa de él en su recién adquirido papel de padre 








Figura 148: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.3.5. Papel del personaje en el relato. 
 
Como se ha señalado a lo largo de las páginas anteriores, Gru es el personaje principal de este 
relato, el protagonista, y también el héroe de esta narración. Lo que en el modelo actancial de 
Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991) que se ha visto con mayor detalle en el apartado 








El eje de la carencia se articula en este caso entre Gru y aquello que él más desea, ser el mayor 
supervillano del mundo. Éste sería su Objeto de Deseo más inmediato aunque, como se ha 
visto, conseguir la aprobación y el reconocimiento de los demás, especialmente el de su 
madre, se perfila también como un Objeto de Deseo más profundo. 
El Oponente en este relato sería Vector Perkins, el nuevo y moderno villano que ha robado la 
pirámide de Guiza y que puede llegar a eclipsar las hazañas de Gru como supervillano. Vector 
es hijo del dueño del Bank of Evil, el Sr. Perkins, quien también se perfila como Oponente  de 
Gru al interponerse continuamente entre éste y su objetivo de robar la luna al negarle, en dos 
ocasiones, la financiación que Gru necesita para llevar a cabo su plan.  
 
Figura 149: Esquema funcional de los personajes en el relato Gru, mi villano favorito. 
Fuente: Elaboración propia 
 
El rol de Ayudantes lo desempeñan el Dr. Nefario, fiel colaborador de Gru y encargado de crear 
los más alocados gadgets para las misiones del protagonista; los divertidos minions85, un 
ejército de simpáticos seres amarillos que desempeñan todo tipo de trabajaos para Gru; y 
también las tres niñas, que ayudan a Gru a seguir adelante en sus momentos más bajos.  
 
                                                          
85
 Estos divertidos personajes aparecen ya desde los títulos de créditos, antes del comienzo del relato, y 
continúan haciéndolo una vez el relato ha terminado, durante los títulos de crédito finales, lo que 
remarca el papel protagonista que estos divertidos personajes tendrán en esta saga cinematográfica, lo 








Figura 150: Esquema del Eje de la Donación en el relato Gru, mi villano favorito. 
Fuente: Elaboración propia 
 
Respecto al eje de la donación, cabe señalar que en este caso será el Dr. Nefario el Destinador 
que de algún modo done la Tarea encargada de activar el relato al Destinatario, que no es otro 
que el personaje de Gru. Esto sucede al comienzo del relato, cuando el Dr. Nefario informa a 
Gru de lo que ha pasado en Guiza y de cómo otro villano ha sido capaz de la proeza que llena 
los telediarios de ese día:  
Dr. Nefario: “Yo también me he sentido decepcionado… para mí siempre será usted 
uno de los más grandes (…) Está en todas las noticias, un tipo ha robado una pirámide y 
eso hace que los demás villanos parezcan unos inútiles” 
Gru: “¡Reúna a los minions! 
Con esta afirmación del Dr. Nefario, fiel aliado de Gru, éste se siente retado en lo más 
profundo de su ser. Después de tantos años dedicados al mal, no puede permitir que otro le 
arrebate su lugar. Es entonces cuando la tranquilidad de Gru se rompe, cuando tiene lugar la 
Llamada a la Aventura que detona el relato. 
 
Figura 151: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 







Gru trata de responder así a las preguntas del presentador de la msnbc, en clara alusión al 
canal estadounidense NBC, propiedad de Universal, sobre qué villano habrá sido el autor de 
este crimen y cuál será su próximo golpe. Golpe en el que Gru comienza a trabajar en ese 
mismo momento. 
4.2.4. Características físicas  
 
Gru es un hombre grueso, alto y encorvado. Su cabeza es muy redonda y calva, y tiene unos 
grandes ojos azules sobre los que reposan unas pobladas y oscuras cejas. Quizá lo más 
llamativo de este personaje sea su enorme y afilada nariz, bajo la que se encuentran unos 
labios muy finos que a menudo esconden una enigmática sonrisa. Gru es bastante corpulento, 
y tiene unas finas y largas piernas que contrastan extravagantemente con el grosor de su 
redondeado tronco.  
 
Figura 152: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
El físico poderoso de Gru contrasta con el de su enemigo Vector, mucho más pequeño. En 
diversos momentos del relato Gru demuestra ser un personaje fuerte y atlético, capaz de 







custodia la fortaleza de Vector con un sólo golpe, sin ni siquiera mirarlo, mientras decidido 
avanzaba a salvar a las niñas.   
Como nota curiosa, me gustaría señalar la referencia que los productores del filme han querido 
hacer al cineasta Alfred Hitchcock, director de la película Los Pájaros (1963) , a quien, sin citar 
en ningún momento, aluden en varias ocasiones imitando su mítica silueta e incluso uno de los 
cuervos que protagonizara una de sus obras más reconocidas. 
 
Figura 153: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.4.1. Edad, sexo, clase social, procedencia… 
 
 Gru es un hombre adulto, de unos 45 años de edad, bastante alto y fuerte. Su fisionomía está 
bastante desproporcionada y resulta extravagante en algunos aspectos. A menudo su aspecto 
físico provoca miedo en los demás, pues no parece alguien muy amable y tampoco suele 







Gru vive en un barrio residencial, en una gran casa, por lo que podría decirse que pertenece a 
una clase media bastante acomodada, a pesar de que tenga que recurrir al Bank of Evil para 
financiar su gran golpe: el robo de la luna.  
Sin embargo la casa de Gru no es como la de los demás vecinos. Por el contrario, es más 
grande y oscura, de aspecto algo siniestro, como el propio Gru. Su jardín está descuidado y 
seco, mientras que los de sus vecinos lucen verdes y frondosos.  
 
Figura 154: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment.. 
 
La procedencia de Gru es un misterio, aunque el acento ruso o de los países del este de su 
madre, así como su frialdad, podrían remitirnos a Rusia. De hecho, en la versión original, Gru 
tiene un acento del este que ha perdido en la versión doblada al español, lo que también 
contribuiría a enfatizar ciertos aspectos de su personalidad, como la frialdad de su carácter, y a 
remarcar, en el plano simbólico, su obsesión con la luna.  
 
4.2.4.2. Caracterización: vestuario, peluquería… 
 
El protagonista de este relato suele vestir de oscuro, siendo el negro el color que más utiliza y 
con el que más cómodo se siente. Su fría vestimenta remite, desde el punto de vista simbólico, 
al lado más oscuro y siniestro de su personalidad.  
Sin embargo, cuando las niñas entren en su vida, su vestuario accidentalmente adquirirá otras 
tonalidades más claras, mostrando en el plano físico los cambios que están empezando a 







utilizando el vestuario, se pone de manifiesto el cambio que las niñas están operando en Gru 
en el plano emocional, y de algún modo se anticipa que Gru deberá escoger llegado el 
momento…   
En este sentido, no puede pasarse por alto el hecho de que el traje de astronauta que Gru 
usará en su misión más importante, aquella que le convertirá gracias al robo de la luna en el 
mayor villano del mundo, acabe teñido de rosa debido a los trajecitos de ballet de las tres 
niñas. 
 
Figura 155: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
La misión más importante de su vida se tiñe, simbólicamente, de rosa gracias al amor de las 
tres niñas, que le hacen descubrir que el amor es más importante que cualquier fechoría que 
pueda cometer, y que el reconocimiento que tanto ansía recibir de los demás, y muy 
especialmente de su madre, lo tendrá precisamente si se lo gana desde el corazón.  
De hecho, al final de la película, la madre de Gru por fin le dice que está orgullosa de él, y lo 
está no porque éste haya conseguido robar la luna, sino porque se ha convertido en un buen 
padre. La madre así, sentencia las acciones de Gru, convertido ya en héroe. 
La influencia de las niñas llega incluso a hacer peligrar la misión, por lo que el Dr. Nefario 










Figura 156: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
A pesar de su predilección por los colores oscuros y de la gradual transformación que el 
vestuario sufre a lo largo del relato, también a menudo Gru usa disfraces para amoldarse a la 
misión que tenga que cumplir, pues Gru no tiene reparos en ocultar su verdadera identidad 
para conseguir aquello que desea. Puede ser un rastafari para pasar desapercibido y  tratar de 
colarse en la fortaleza de Vector, o un dentista para intentar convencer a la señorita Hattie de 
que será un buen padre para las niñas. Lo que le convierte en una versión cómica del propio 
James Bond, pues como él posee innumerables e innovadores gadgets y hasta vehículos 
especiales para sus misiones.  
 
Figura 157: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 










4.2.5. Características psicológicas 
 
4.2.5.1. Temperamento y carácter 
 
Algo tímido, amante del orden y las reglas, y mucho más fácil de herir de lo que su imagen de 
villano pueda sugerirnos, Gru es alguien sensible que busca incesantemente la aprobación de 
los demás y en especial la de una madre que se ha mostrado siempre fría y muy demandante 
con él.  
Gru tiene un temperamento más bien introvertido,  y también impulsivo. A menudo miente 
para ocultar sus verdaderas intenciones, llegando incluso a usar disfraces, como se ha visto, 
para esconder su identidad y conseguir aquello que desea.  
 
 
Figura 158: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Atendiendo a la categorización establecida por Jung (Jung, 1964) que veíamos en el apartado 
4.2.5.1. Temperamento y Rol, en el personaje de Gru predomina el pensamiento, como función 
principal, entremezclada con la sensación como función auxiliar. En este caso se trata de un 
pensamiento centrado en sí mismo, lo que le convierte en alguien egoísta, que busca, por 
encima de todo, satisfacer sus propios intereses. 
 
La lógica, la practicidad y el ahora, se manifiestan en Gru muy por encima de los sentimientos. 
Siendo precisamente los sentimientos la parcela en la que Gru presenta mayores carencias, lo 
que le hace ser muy poco sensible a las necesidades de los demás y bastante torpe a la hora de 








La practicidad y el cortoplacismo de Gru se demuestran claramente en el hecho de que decida 
adoptar a las tres niñas huérfanas con el único fin de usarles para acceder a la infranqueable 
fortaleza de Vector, su enemigo, y no porque desee darles un futuro mejor, o porque añore la 
compañía y el amor que las niñas pueden darle. Una vez que ya no le son útiles, Gru decide 
abandonarles… aunque finalmente el amor que ha comenzado a sentir por ellas se lo impida.  
 
Figura 159: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Por otro lado, según la categorización que realiza Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 
2002) a partir de las teorías de Hipócrates, el personaje de Gru se correspondería con el 
temperamento melancólico en el que la introversión y cierta sensibilidad se entremezclan.  
 
 
4.2.5.2. Conflicto interno y externo.  
 
El conflicto interno que se muestra en este relato a través del personaje de Gru tiene que ver 
con su deseo permanente de agradar a los demás y de obtener el reconocimiento que desde 
pequeño tanto ha anhelado. A través de sus fechorías Gru, incesantemente, busca el 
reconocimiento de los demás, especialmente el de su madre.  
Como se  muestra en diferentes momentos del relato, este conflicto nace en su niñez, 
provocado por una madre fría, perfeccionista, demandante e imposible de complacer que 
continuamente menospreciaba, y aún lo hace, los progresos de su hijo.  
Esta difícil relación con su madre, así como la ausencia de cualquier otro referente –







generado los problemas de empatía y la dificultad para expresar y demostrar amor por los 
demás que padece en la actualidad.  
Este conflicto interno encuentra su manifestación en el plano externo en la pugna que el 
protagonista mantiene con su archienemigo Vector por convertirse en el mayor supervillano 
del mundo, y lograr la atención de los medios de comunicación, lo que sería el conflicto 
externo. Gru tiene un deseo irrefrenable de ser reconocido por los demás, de ser el mejor en 
lo que hace… aunque para eso deba convertirse en un supervillano.  
 
Figura 160: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo el destino le deparará sorpresas y este gran villano acabará convertido en un 
amoroso padre de familia logrando precisamente por ello, y no por robar la luna, el 
reconocimiento de su madre que tanto ansiaba. 
 
4.2.5.3. Tramas principales 
 
Las tramas principales con las que da comienzo el relato serían la Rivalidad y la Venganza: Gru 
se siente retado ante un nuevo villano que ha acaparado con el robo de la pirámide de Guiza la 
atención que él cree merecer, y le ha arrebatado su lugar en el ranking de villanos.  
Por ello, al enterarse de la noticia por medio de la llamada del Dr. Nefario, Gru decide ponerse 
a trabajar en un plan para robar la luna, un plan perfecto con el que recuperar su posición y la 
atención de todos, incluida su madre, a quien él ya avanza que está trabajando en algo que le 








Figura 161: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Junto a estas tramas, se entrelazan otras como la Persecución o el Rescate, cuando, por 
ejemplo, Gru descubre que  Vector ha secuestrado a las niñas y decide hacer todo lo que esté 
en su mano para recuperarlas. Gru es capaz entonces de sacrificarse por ellas, y de entregar a 
su enemigo la misma luna, aquello que más ansiaba y por lo que tanto ha trabajado. Más 
tarde, estará dispuesto a ir más allá y a sacrificar incluso su propia vida por salvar la de ellas. 
 
4.2.5.4. Otros factores: 
 
El nombre de la película, Gru mi villano favorito, alude a dos conceptos importantes. Por un 
lado, el protagonista se presenta desde el comienzo como un villano, alguien capaz de realizar 
actos que el espectador reprueba. Sin embargo, al añadir el adjetivo favorito junto al 
sustantivo villano, se  indica también que es más que posible que el espectador llegue a 
empatizar con él de algún modo, y nos hace pensar, desde el principio, que quizá Gru no sea 
tan malvado como parece ser… 
Resulta también llamativo el nombre del personaje, pues aunque normalmente se le denomina 
simplemente Gru, su nombre completo es Felonious Gru (cuyo significado entronca con 
deslealtad, traición, criminal, delincuente…). Este hecho no hace más que resaltar el contraste 
entre lo formal: aquello que Gru parece y cómo se nos presenta, y lo funcional: como Gru 







Así este particular villano se convierte poco a poco en héroe a través de sus acciones, pues 
finalmente Gru es capaz de sacrificarse por los demás, de sacrificar su sueño, e incluso su vida, 
por esa nueva familia que acaba de descubrir junto a las niñas. 
 
Figura 162: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.6. Características sociales 
4.2.6.1. Relaciones con los demás:  
 
Gru se presenta desde el principio como alguien que mantiene una relación tiránica y esquiva 
con los demás. No es para nada empático y disfruta en cierta manera viendo sufrir a los 
demás, en especial a los más débiles como a los niños, algo que quizá pueda estar relacionado 
con su niñez y con el trato recibido de una madre indiferente y algo cruel. 
Su unica compañía parece ser una especie de perro, que no pertenece a ninguna raza 
conocida, y con el que aparentemente tampoco mantienen una buena relacion. 
En la presentación del personaje, durante los primeros minutos de la pelicula,  pueden 
encontrarse numerosos ejemplos de esta actitud abusiva que Gru mantiene con quienes le 
rodean. Enumeraré sólo algunos de ellos para ilustrar este punto, aunque muchos más se 
suceden a lo largo del filme:  
1. Su relación con el vecino, con quien sádicamente bromea sobre la posibilidad de que 
su perro aparezca muerto un día si sigue cruzandose a su jardín;  
2. Su relaión con la gente que espera a ser atendida en la cafetería y que acaba 







3. El trato que dispensa a un niño pequeño a quien rompe sus ilusiones al pincharle el 
globo con forma de perrito que él mismo le había regalado y con el que el pequeño se 
había encariñado; 
4. El modo en el que aparca su enorme coche, chocando bruscamente con los otros 
coches que ya estaban aparcados para hacerse, egoístamente, un hueco.  
 
Figura 163: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. 
(Directores). (2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Además, a menudo Gru se muestra esquivo con los demás, como sucede cuando conoce a 
Vector y se muestra muy distante con él, antes incluso de saber que él es el autor del robo de 
la piramide, y por tanto su rival. 
Por el contrario, con los minions y el Dr. Nefario, a quienes podría considerarse su familia más 
cercana, Gru se muestra mucho más amigable. Son las personas en las que Gru confía, y 
quienes están a su lado cuando les necesita. Son, en definitiva, su circulo más intimo. Aunque 
aún conserva el punto amargo que le caracteriza, esta cercanía se demuestra en el modo en el 
que Gru habla con ellos, cómo les llama por su nombre o les felicita por su trabajo…  
 
Figura 164: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 







Sirva como ejemplo de la actitud de Gru con sus más intimos este extracto de uno de los 
diálogos, en el que tras felicitar a los minions por su buen trabajo, les dice que no piensa 
subirles el sueldo antes si quiera de que se atrevan a preguntarlo: 
Gru: “Ya sé que probabemente habéis oido hablar de ese otro villano que ha robado las 
piramides… Al parecer es la bomba… La gente dice que es el crimen de siglo y esas cosas… 
Pero… ¿estoy enfadado? Para nada… Un poquito… pero nosotros también hemos tenido un año 
bastante bueno, y vosotros sois unos campeones (…) ¡No,  qué va! ¡No pienso subiros el 
sueldo!” 
Al final de la película, cuando el personaje haya culminado su arco de transformación, será 
incluso capaz de demostrar el amor que siente también por estas criaturillas amarillas 
dándoles a todos ellos un beso de buenas noches, como acaba de hacer con su tres nuevas 
hijas.  
Es precisamente la relación con las niñas Margo, Edith y Agnes, la que más varía  a lo largo de 
la narración, pues resulta clave para la evolución del personaje y su arco de transformación. 
 
Figura 165: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
A medida que avanza el relato, la relación de Gru con las tres niñas irá evolucionando de tal 
modo que el personaje pasará de no querer siquiera abrirles la puerta –fingiendo ser un 
contestador automático -como sucede la primera vez que se encuentra con ellas- a poner en 








Al principio del filme Gru se muestra desconsiderado con las niñas y las ve únicamente como 
un medio para lograr su fin, que no es otro que robarle a Vector el rayo menguante que 
necesita para llevar a cabo su malvado plan de robar la luna, su sueño infantil. 
Sin embargo, a medida que el filme avanza, Gru comienza a disfrutar cada vez más del tiempo 
que pasa junto a las niñas y del amor que éstas, desinteresadamente, le ofrecen, 
especialmente el de la pequeña Agnes, mucho más inocente que sus hermanastras.  
 
Así, el amor irá poco a poco transformando el frío corazón de Gru hasta el punto de ser capaz, 
al final del relato, de realizar el mayor sacrificio por ellas, algo impensable para un personaje 
tan egoista y centrado en sí mismo como el que se nos presentaba al inicio del filme. 
 
4.2.6.2. Cómo se define y cómo lo definen los demás: 
 
Como se ha visto, un personaje puede definirse por lo que él mismo hace, dice y piensa, y a su 
vez por lo que dice que hace y piensa.  
En este sentido, se observa que el personaje de Gru muestra ciertas incoherencias como 
consecuencia de su conflicto interno. Gru se comporta como si no necesitara a nadie más, 
como si los demás no le importaran, pero lo cierto es que en el fondo no busca otra cosa que 
la aprobación y el reconocimiento de todos, especialmente de su madre.  
 
 
Figura 166: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
A menudo, y empleando para ello a veces diversos disfraces que ocultan su verdadera 







Esto ocurre, por ejemplo, cuando se presenta ante la Señora Hattie como un dentista viudo 
para lograr la custodia de las niñas inventándose, sobre la marcha y con la ayuda de los 
minions, toda una vida, o cuando acepta llevar a las niñas al parque de atracciones 
ocultándoles su verdadera intención de abandonarles allí.  
 
Figura 167: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo, al final del relato, Gru terminará dándose cuentan de lo que de verdad importa y 
de un modo autobiográfico definirá al antiguo y al nuevo Gru, usando para ello el cuento que 
él mismo ha escrito para las pequeñas y que resume su relación con ellas:  
 
Gru: “Un gran unicornio fuerte y sagaz, se creía feliz como el que más. Hasta que tres 
gatitos entraron en su vida y pusieron todo su mundo patas arriba. Le hicieron reír y le 
hicieron llorar, pero nunca les debió abandonar. Y ahora no sabe por qué nunca más se 
pudo separar de los tres gatitos que cambiaron su corazoncito” 
Además, el personaje también se define mediante lo que otros dicen, piensan y hacen a 
propósito de él.  
 
En este sentido, diferentes diálogos que tienen lugar a lo largo del relato muestran cómo es en 
realidad Gru y cómo le perciben los demás. Así conoceremos la admiración y el respeto que el 
Dr. Nefario siente hacia Gru, o lo importante que es para éste lograr el reconocimiento de los 
demás en lo que hace: 
Dr. Nefario: “Yo también me he sentido decepcionado, para mí siempre será usted uno 
de los más grandes (…) Está en todas las noticias, un tipo ha robado una pirámide y eso 







Gru: “¡Reúna a los minions!” 
Otros diálogos señalan que quizá Gru no ha logrado alcanzar el éxito que deseaba, y así se lo 
hacen ver su propia madre y también el Sr. Perkins en diálogos como éstos: 
 
Gru: Hola mamá, perdona, quería llamarte pero… 
Madre: Sólo quería felicitarte por robar la pirámide. ¿Has sido tú, no? ¿O ha sido un 
villano que tiene éxito de verdad? jajaja 
Gru: Para que lo sepas mamá, voy a hacer una cosa que es muy muy gorda y muy 
importante. Cuando te enteres vas a sentirte muy orgullosa.  
Madre: ¡Ja! Pues buena suerte… bueno, te dejo… 
En otro momento de la narracion, el director del Bank of Evil le habla en estos 
términos:  
Perkins: “Es un gran plan, me encanta todo de su plan, menos una cosa… ¡Usted! (…) 
Es la cruda realidad, Gru, lleva en esto demasiado tiempo con demasiado poco éxito. 
Vamos a poner nuestra fe, nuestro dinero, en un villano más joven” 
 
Figura 168: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo, a pesar de todo, las niñas logran ver en él al padre que tanto han deseado. A 
pesar de su apariencia y de algunas de las acciones que Gru lleva a cabo delante de ellas, a 
través de lo que dicen las niñas de él, especialmente la pequeña Agnes, es posible comenzar a 








Así lo muestra el diálogo que tiene lugar entre Agnes y Edith al acostarse una de las noches, 
después de que Gru haya accedido finalmente a leerles un cuento antes de dormir:  
 
Agnes: “Me cae bien. Es simpático” 
Edith: “… Pero da miedo…” 
Agnes: “¡Como Papá Noel!” 
 
Figura 169: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.7. Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación 
 
El relato comienza mostrando a un Gru capaz de hacer cualquier cosa por conseguir aquello 
que desea, que no es otra cosa que convertirse y ser reconocido como el mayor villano del 
mundo. Sin embargo, a través del viaje que recorre en el relato, y a raíz de conocer la 
importancia del amor gracias a las tres niñas huérfanas, Gru realiza un arco de transformación 
muy marcado, por medio del cual su postura ante el mundo cambia radicalmente, siendo al 
final capaz de anteponer el bienestar de aquellos a los que ama al suyo propio. En definitiva, 
siendo capaz del sacrificio que caracteriza a todo héroe. 
A lo largo del relato el personaje de Gru evoluciona de supervillano a amoroso padre de 
familia. Lógicamente este cambio no se produce de un día para otro, sino que tiene lugar poco 
a poco, a medida que Gru va conociendo a las niñas y va aprendiendo el valor del amor a 
través de ellas. Así, al principio Gru se muestra frío y distante con ellas, estableciendo toda una 







poco él mismo irá rompiendo sus propias reglas y dejando que las emociones sean cada vez 
una parte más importante de su vida.  
La evolución de la relación entre Gru y las tres niñas se observa muy bien al llegar la noche, 
cuando Gru debe acostarles: 
Al principio Gru les acuesta sin ninguna delicadeza en las bombas que ha preparado como 
camas, incluso se despide de ellas diciéndoles que puede que haya bichos y hasta un monstruo 
en el armario… Cosa que Agnes creerá ver cuando los minions vengan a entregarle el unicornio 
que Gru les había pedido conseguir después de que Edith, accidentalmente, desintegra el 
juguete favorito de la pequeña con una de las armas de su nuevo padre adoptivo. 
 
Figura 170: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Más tarde, otra de las noches, Gru accede a contarles un cuento para que puedan dormir y no 
le molesten más, pero reúsa darles un beso de buenas noches cuando las niñas se lo piden.  
Por último, después del clímax de la película, y tras leerles un cuento que ha escrito él mismo 







cierto modo autobiográfico, Gru decide, esta vez sin que nadie se lo pida, darles un beso de 
buenas noches. Por fin está preparado para amar.   
 
Figura 171: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
La evolución del personaje, su arco de transformación, es aún más radical si se tiene en cuenta 
la segunda parte de la película, Gru 2 Mi villano favorito, 2013, en la que Gru no sólo ha dejado 
de hacer el mal para dedicarse a hacer confituras de frutas en su laboratorio y cuidar 
amorosamente de sus tres hijas, sino que se enrola en la Liga Anti-Villanos para luchar contra 
el crimen usando la experiencia como villano que ha adquirido durante tantos años para 
frustrar los planes de otros villanos, como El Macho. Además, continuando con su proceso de 
apertura hacia los demás, Gru también conocerá a Lucy, agente de la Liga Anti-Villanos gracias 
a la cual conocerá el amor de pareja junto a una mujer. 
 
Figura 172: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








- El camino de héroe: según los doce pasos establecidos por Vogler: 
 
Como se ha visto en el apartado 2.2.3, El Viaje del Héroe es ese camino a través del cual los 
personajes aprenden cosas nuevas sobre sí mismos y sobre el mundo que les rodea, lo que les 
convierte en alguien nuevo, con nuevos conocimientos, y también con una forma nueva de 
entender el mundo en el que viven.  
En el apartado anterior se ha visto cómo el personaje de Gru, a través de una profunda 
transformación que sucede poco a poco a lo largo de la película, es alguien bien diferente al 
final del relato de quien era al comienzo del mismo. Gracias al camino recorrido, cuyos pasos 
se verán en detalle a continuación, Gru descubre el amor que las tres niñas huérfanas pueden 
darle y comprende que él también puede hacer el bien y sentirse bien haciéndolo.  
A continuación, atendiendo a las teorías propuestas por Christopher Vogler (Vogler, 2002), 
repasadas en detalle en el apartado 2.2.3. El Viaje del Héroe, se verán los diferentes puntos del 
camino de nuestro héroe Gru: 
 
4.2.7.1. Mundo ordinario 
 
Como es habitual, el mundo ordinario se presenta al inicio del relato, momento en el que 
también sepresenta a Gru, el protagonista del relato. Todo comienza con una gran noticia: hay 
caos en Egipto, la gran pirámide de Guiza ha sido robada y reemplazada por una réplica 
inflable. Desde la cadena de televisión “msnbc”, en clara alusión a la NBC americana, 
propiedad de Universal, un apuesto presentador de noticias plantea un interrogante: qué 
villano habrá sido esta vez, y cuál será su próximo golpe.  
Al mismo tiempo, por las imágenes que se muestran, el filme hace una crítica a la reacción 
desproporcionada de la sociedad ante las diferentes amenazas que van surgiendo, como se ha 











Figura 173: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Inmediatamente después de dar la terrible noticia se muestra a Gru paseando tranquilo por la 
calle, ajeno a lo que ha pasado. A lo largo de una serie de escenas se perfila el personaje como 
alguien malvado y frio, capaz de cualquier cosa para conseguir aquello que desea, aunque no 
sea más que una taza de café. El espectador puede ver también dónde y cómo vive Gru: en 
una negra y siniestra casa, demasiado grande para él y el feo y rabioso perro que tiene por 
toda compañía. 
 
Figura 174: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Gru se comporta de un modo distante con todos los que se cruzan en su camino: como el 
vecino con el que bromea acerca de la posibilidad de que su perro muera, o  las tres niñas 








Sin embargo, como se ha señalado, esto irá cambiando poco a poco, y hasta su perro 
demostrará en el plano físico los cambios que las niñas están comenzando a operarar en el 
mundo de Gru: 
 
Figura 175: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.7.2. Llamada a la aventura 
 
La tranquilidad propia del Mundo Ordinario de Gru se rompe súbditamente al enterarse, 
gracias al Dr.Nefario, de que un villano que no es él, ha robado la pirámide de Guiza, lo que 
hace que todo el mundo esté hablando de él y que los demás villanos parezcan unos inútiles. 
 Sorprendido por la noticia, Gru se siente retado y pide al Dr. Nefario que reúna 
inmediatamente a los minions, todo un ejército de seres amarillos que idolatran a Gru y que 
trabajan para él.  
Ante esta noticia, el orgullo de Gru le impulsa a hacer algo aún más grande para frenar el 
impacto de su nuevo competidor y cuenta a sus minions los planes que tiene para robar la luna 
y convertirse en el mayor supervillano del mundo, lo que dejará el robo de la pirámide como 













Figura 176: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Gru: “En cuanto la luna sea mía el mundo me dará lo que yo quiera para recuperarla, y yo seré 
el mayor villano del mundo” 
Desde el principio se establece que su plan consta de dos partes diferenciadas: la primera de 
ellas consiste en conseguir el rayo menguante, y la segunda en viajar al espacio para usar el 
rayo menguante contra la luna y empequeñecerla para poder robarla y traerla a la tierra. 
Estos pasos de la misión serán los encargados de enredar las tramas del relato, sobre todo la 
consecución del rayo menguante, que Gru deberá robar dos veces: la primera de ellas de un 
lejano laboratorio de Asia, y la segunda de la fortaleza de su archienemigo Vector.  
Para llevar a cabo su plan, Gru deberá enfrentarse a numerosas dificultades, para lo que 
contará con la ayuda de su ejército de minions y del Dr. Nefario, primero, y también con la de 
las tres niñas huérfanas, al final. 
4.2.7.3. Rechazo a la llamada a la aventura 
 
En este relato, El Rechazo a la llamada a la aventura se produce en un momento de la 







(Vogler, 2002) se correspondería con un punto intermedio entre octavo paso. La Gruta 
Abismal y el noveno. La Prueba Suprema. Esto es lo que sucede:  
Una vez que Gru ha conseguido recuperar el rayo menguante que Vector le robó tras robarlo 
él de un laboratorio de Asia, Gru decide hacer una videoconferencia con el Sr. Perkins, para 
resolver el tema de la financiación, que quedó sujeta a la consecución del rayo menguante la 
primera vez que hablaron.  
 
Figura 177: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Sin embargo, las cosas no salen como Gru esperaba: las niñas juguetean incansables a su 
alrededor y lo interrumpen una y otra vez, distrayéndole mientras explica su plan al director 
del Bank of Evil. Incluso llegan a congelar a Gru con su propia arma mientras juegan…  
Finalmente el Sr. Perkins le deniega el crédito recordándole que le gusta todo de su plan… 
¡menos él!  Y añade que Gru lleva demasiado tiempo en esto con demasiado poco éxito… 
avisándole de que van a poner su fe, y su dinero, en un villano más joven...Como Vector, quien 
además resultará ser hijo de Perkins.  
Decepcionado, Gru organiza una nueva reunión con sus minions para informarles de la nueva 
situación y, según dice, zanjar los rumores que dicen que el banco no quiere financiarles. Son 
verdad, añade, y les informa de que deberán abandonar su plan de robar la luna y buscarse 










Figura 178: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
En ese momento las tres niñas aparecen de nuevo  por allí, y la pequeña Agnes le entrega una 
hucha con los ahorros de las tres, tan sólo unas monedas… Otros minions también hacen sus 
aportaciones y, enternecido por el apoyo recibido por su familia, Gru decide seguir adelante 
con su plan, desafiando al banco. ¡Construirán el cohete para robar la luna! 
De este modo, desde el plano simbólico se enfatiza el valor del trabajo en equipo, y la 
importancia del apoyo de unos hacia otros: unidos, se pueden vencer todas las dificultades. 
 
4.2.7.4. Encuentro con el mentor 
 
En este relato podría considerarse al Dr. Nefario como el mentor de Gru. Es alguien que 
siempre está ahí para él; es más, siempre parece haber estado ahí para él, trabajando en el 
laboratorio para crear las más sofisticadas armas que Gru pueda necesitar para llevar a cabo 
sus disparatadas misiones: como las robot cookie, o el arma fétida (en lugar de fatídica como 
Gru le había pedido).  
El Dr. Nefario también es quien siempre acude en rescate de Gru si él lo necesita, como 
ocurrirá en el clímax de la película cuando el científico se dé cuenta de que los efectos del rayo 










Figura 179: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Además, el Dr. Nefario lleva el control sobre los tiempos y el presupuesto de las misiones de 
Gru.  
A lo largo del relato se suceden diferentes momentos en los que el científico recuerda a Gru la 
necesidad de buscar financiación o de centrarse en el trabajo y dejarse de distracciones, como 
cuando sugiere librarse de las niñas con las que Gru ha empezado ya a encariñarse y decide, 
ante las evasivas de Gru, llamar al orfanato y, haciéndose pasar por Gru, solicitar  que pasen a 
recoger a las niñas y para poder continuar con su misión de robar la luna.   
Otro ejemplo puede encontrarse al principio del relato, cuando Gru comparte el plan de robar 
la luna con los minions, e inmediatamente  el Dr. Nefario le informa de que ha hecho cálculos y 
no sabe cómo van a pagarlo…  
 
4.2.7.5. La travesía del primer umbral: Mundo especial 
 
En sentido metafórico, la entrada al mundo especial se produce cuando Gru va al orfanato a 
recoger a las niñas, pues será a partir de ese momento, con especial intensidad después de ir a 
Divertilandia, cuando Gru irá descubriendo el amor que desconocía hasta entonces y que le 










Figura 180: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
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Después de intentar de diversos modos entrar en la fortaleza de Vector para recuperar el rayo 
menguante que éste le ha robado y que necesita para llevar a cabo su plan, Gru observa cómo 
su enemigo abre con facilidad la puerta a tres niñitas que van vendiendo galletas y que 
acceden sin más al interior de la casa de Vector. Gru descubre entonces que las niñas pueden 
serle de utilidad y, fríamente, decide adoptarlas.  
 
Figura 181: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








Disfrazado de médico y haciéndose el galán, Gru seduce a la Señorita Hattie y logra 
convencerle de que será un buen padre para las niñas. Finalmente Margo, Edith y Agnes se van 
con él a su dulce hogar, que Margo reconoce enseguida como la casa del tipo que fingió ser un 
contestador para no abrirles a puerta unos días antes…  
El escondite subterráneo que existe debajo de la siniestra casa de Gru también podría 
entenderse, a nivel narrativo, como parte del mundo especial, pues es allí donde se idean y 
planean los oscuros planes de Gru, y también uno de los lugares en los que tendrán lugar 
momentos importantes de la narración. 
4.2.7.6. Pruebas, aliados y enemigos 
 
Gru deberá sortear diferentes pruebas para lograr su objetivo de robar la luna y convertirse en 
el mayor supervillano del mundo, entre ellas lograr la financiación para su operación,  o robar 
el rayo menguante que está en algún lugar de Asia. Para ello, contará con la inestimable ayuda 
del Dr. Nefario y los minions, sus Ayudantes, y deberá sortear los obstáculos que el Sr. Perkins 
y su hijo Vector, el nuevo villano de moda, interpongan en su camino. 
 
 
Figura 182: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 








Después de que el Bank of Evil le negase por primera vez la financiación para su gran golpe y  
pusiese como condición para continuar su negociación que consiguiera primero el rayo 
menguante, Gru y varios de sus minions viajarán en su nave para robarlo… Sin embargo, 
después de lograrlo con éxito, Vector le arrebata el rayo y lo usa contra la nave de Gru como 
venganza por haberle congelado la cabeza en su primer encuentro, a la salida del Bank of Evil, 
tras enterarse de que había sido precisamente aquel jovenzuelo desgarbado  quien robó la 
pirámide de Guiza y le eclipsó como villano. 
 
A partir de aquí, la misión por conseguir el rayo menguante volverá a ser una prioridad para 
Gru, quien después de fracasar en varios intentos de entrar en la fortaleza de Vector para 
robar de nuevo el rayo, terminará viendo en la adopción de las tres niñas huérfanas que 
venden galletas la solución a sus problemas para recuperar el rayo menguante con el que 
poder proseguir con su malvado plan de robar la luna para asombro y admiración del mundo. 
Tras la adopción de las niñas como medio para conseguir el rayo menguante que necesita, el 
viaje de este aspirante a héroe avanza hasta el siguiente paso en su camino, que Vogler 
denomina La Gruta Abismal (Vogler, 2002). 
 
4.2.7.7. La Gruta Abismal 
 
Al día siguiente de adoptar a las niñas Gru se prepara para cumplir su misión y recuperar el 
rayo menguante ayudado por las huerfanitas y las nuevas creaciones del Dr. Nefario,  las robot 
cookie.  
Sin embargo, las niñas insisten en que antes de repartir las galletas deben ir a su clase de 
danza, pues dentro de muy poco tendrán un recital en el que representarán El lago de los 
cisnes. Gru se resiste, pero las niñas se hacen fuertes y éste finalmente  no tiene más remedio 
que acceder a llevarles primero a clase de danza.  
Durante el ensayo, la pequeña Agnes se acerca a Gru y le entrega una entrada para el recital, 
haciéndole prometer que asistirá a la función. La transformación de Gru comienza a perfilarse 
a partir de este momento y, mostrando al espectador que quizá Gru no es tan villano como 









Figura 183: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
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Tras el ensayo, Gru y las niñas van a casa de Vector. Las niñas entran en la fortaleza del villano 
sin mayores problemas y las robot cookies del Dr. Nefario hacen su trabajo, desactivando todas 
las alarmas y permitiendo a Gru llegar hasta el rayo menguante.  
Sin embargo algo falla en el último momento y Gru y dos de sus minions quedan atrapados 
dentro de la cámara acorazada que guardaba el arma, aunque finalmente lograrán escapar con 
el rayo menguante.  
 
Figura 184: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
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Mientras regresan a casa, las niñas ven a lo lejos Divertilandia y piden a Gru que les lleve. Éste 
se niega inicialmente pero pronto se da cuenta de que ya no necesita a las niñas y de que ese 
podría ser un lugar perfecto para librarse de ellas, así que acepta… Sin embargo, cuando va a 
dejarles abandonadas en la montaña rusa, el taquillero le informa de que no pueden subir a la 








Figura 185: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Acto seguido, la pequeña Agnes ve un gran unicornio de peluche en una de las casetas de tiro y 
pide a Gru que les deje tirar para conseguirlo, pues tiene predilección por los unicornios. Tras 
varios intentos, Agnes logra dar al pequeño Ovni, pero el dueño del puesto no lo da por válido, 
y se niega a darles el peluche que la pequeña ha ganado. Ante esta injusticia Gru se enfada y, 
usando una de sus armas derriba el puesto entero para conseguir el peluche para Agnes, ante 
el asombro de las niñas. 
 
Figura 186: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
En el parque de atracciones Gru evoluciona enormemente, se lo pasa en grande y comienza a 
disfrutar del tiempo que pasa con las niñas. Su frialdad hacia ellas comienza poco a poco a 
diluirse. Estos cambios que suceden a nivel interno encuentran también su reflejo en el plano 









Figura 187: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
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Al llegar a casa después de un divertido e inesperado día junto a las niñas, el Dr. Nefario 
recuerda a Gru la importancia de su misión… Ahora que ya tienen en su poder el rayo 
menguante deben continuar con su plan. 
Gru decide hacer una videoconferencia con el Sr. Perkins para resolver el tema de la 
financiación que, como se ha visto,  no saldrá como él esperaba pues el banquero le deniega 
de nuevo el crédito. 
Gru está a punto de tirar la toalla y abandonar su plan cuando las niñas y los minions deciden 
hacer sus aportaciones para financiar la construcción del cohete y posibilitar el plan de robar la 
luna. Enternecido, Gru decide seguir adelante.  
A continuación, a modo de elipsis se muestran imágenes de diferentes días en los que puede 
verse cómo la relación entre Gru y las niñas se afianza poco a poco, al tiempo que el Dr. 
Nefario y los minions avanzan con la construcción del cohete que necesitan para llegar a la 
luna. 
 
4.2.7.8. La Odisea: Prueba suprema 
 
Mientras Gru continúa encariñándose con Margo, Edith y Agnes,  el Dr. Nefario teme que a tan 
sólo dos días del gran golpe las niñas puedan estropear sus planes, pues nota que Gru está 








Dr. Nefario: “¿no tendrá nada que ver con el recital? (…) Llevamos años trabajando en 
esto. Es el sueño de nuestra vida, su oportunidad de hacer historia,  y convertirse en el 
hombre que robó la luna. Pero esas niñas se están convirtiendo en una enorme 
distracción… Tienen que desparecer y, si usted no hace nada al respecto, yo lo haré” 
 
Figura 188: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
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Al día siguiente la Señorita Hattie va a recoger a las niñas porque, según dice, ha recibido una 
llamada diciendo que quería devolverlas.  
Gru entiende que tiene que devolverlas como le propone el Dr. Nefario y, aunque no es lo 
quiere, finalmente  accede, dejando a las niñas desoladas, y quedando también desolado y 
triste él, pues las tres niñitas se han ganado ya parte de su corazoncito, como él mismo dirá 
después en el cuento autobiográfico que escribirá para reconciliarse con ellas.  
El gran día ha llegado, y Gru debe cumplir su misión: viajará finalmente a la luna para 
empequeñecerla con su rayo menguante y traerla de vuelta a la tierra para asombro del 









Figura 189: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
En ese momento de felicidad, la invitación que Agnes le entregó para el recital se escapa del 
bolsillo de su traje, rosa, de astronauta y vuela por el espacio, recordándole la promesa que 
hizo a las niñas.  
 
Figura 190: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Gru hace lo posible por tratar de llegar a tiempo a ver actuar a las niñas, y ellas también le 







las sillas vacías y una nota firmada por Vector pidiéndole que le entregue la luna a cambio de 
las niñas.  
En este momento crucial de la narración, Gru no se lo piensa dos veces y, rápidamente, acude 
a casa de Vector para recuperar a las niñas, incluso si eso significa tener que renunciar a 
aquello por lo que ha luchado toda su vida.  
Gracias al amor que por fin ha descubierto en las niñas, el nuevo Gru es capaz de sacrificarse 
por los demás y de dejar de pensar sólo en sí mismo. Sin embargo Vector, el verdadero villano 
de este relato,  falta a su palabra y no le devuelve a las niñas una vez que Gru le ha entregado 
a él la luna, lo que enoja mucho a Gru.  
 
Figura 191: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Gru está fuera de sí y es capaz incluso de esquivar misiles al más puro estilo Matrix86 o de 
derribar a un tiburón sólo con su puño. Ante esto, Vector decide emprender la huida en su 
nave, llevando a bordo a Margo, Edith y Agnes. Gru logra encaramarse a la nave trepando por 
la pirámide de Guiza auténtica que Vector guarda en su fortaleza, lo que remite al inicio del 
relato, a lo que fue el detonnate de la acción.   
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El Dr. Nefario y los minions acuden en ayuda de Gru, pues el científico ha descubierto que los 
efectos del rayo menguante son limitados en el tiempo e inversamente proporcionales a la 
masa del objeto sobre el que se aplica, por lo que muy pronto la luna volverá a su tamaño 
original.  
Mientras, en la nave de Vector la luna comienza a crecer y a desestabilizar el vuelo del villano. 
Precisamente el nuevo tamaño del astro libera a las niñas al golpear la burbuja de cristal en la 
que Vector las tenía presas.  
 
Figura 192: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Con la ayuda de su equipo y no sin dificultad, Gru logra salvar a tiempo a Edith y Agnes. Sin 
embargo, Margo aún permanece en la nave de Vector y se muestra reticente a volver con Gru 
después de que éste les abandonara.  
Gru promete a la joven que nunca más volverá a hacerlo y, finalmente, a pesar de los intentos 
de Vector por impedirlo, el héroe, con la inestimable ayuda de los minions y el Dr. Nefario, 
logra salvar también  a Margo, que a punto está de caer al vacío junto al propio Gru.  
Al poner en riesgo su vida para salvar la de otros, y no para hacer fechorías como hiciera al 











 Figura 193: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
La vuelta de la luna a su tamaño y ubicación original como consecuencia del paso de los 
efectos del rayo menguante, acaban enviando a Vector al espacio, donde permanecerá…  
De este modo, el héroe ha logrado finalmente librarse del villano que estaba perturbando la 




En las noticias, el apuesto presentador da la noticia de que la luna ha vuelto a su lugar y se 
pregunta por el misterioso héroe – en contraposición a la palabra villano que empleara al inicio 
del relato al informar del suceso de Egipto- que ha hecho esto posible y sobre cuál será su 
próxima heroicidad.  
 
Figura 194: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 







Este cambio en el vocabulario del presentador subraya el arco de transformación del 
protagonista pues, a pesar de no ser Gru el villano autor del robo de la pirámide –aunque al 
inicio del relato le hubiera gustado serlo-, y de ser el villano autor del robo de la luna, es cierto 
que Gru acaba actuando como debe, y el amor de sus nuevas hijas le enseña a hacer lo 
correcto y a sacrificarse por los demás si es necesario, como corresponde a cualquier héroe.  
Será precisamente gracias a hacer el bien, como Gru logrará lo que se planteaba al comienzo 
del relato, acaparar la mirada del mundo. 
 
4.2.7.10. Camino de vuelta 
 
Esta etapa de el camino del héroe es algo que se omite en esta película al no ser relevante para 
le devenir de la hitoria. Lo que sí se  muestra es, una vez superada la prueba, a la nueva familia 
de nuevo junta en casa de Gru.  Tras esta aventura, todos parecen diferentes, y se les ve más 




Tras la intensa aventura, el nuevo Gru continúa su vida con las niñas, a quienes ahora lee un 
libro muy especial para ir a dormir. Se trata de un cuento escrito por él mismo y que cuenta 
con algunos apuntes autobiográficos que señalan hacie el conflicto interno del protagonista en 
el inicio del relato:  
 
Gru: “Un gran unicornio fuerte y sagaz, se creía feliz como el que más. Hasta que tres 
gatitos entraron en su vida y pusieron todo su mundo patas arriba. Le hicieron reír y le 
hicieron llorar, pero nunca les debió abandonar. Y ahora no sabe por qué nunca más se 










Figura 195: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Finalmente, el héroe de este relato da un beso de buenas noches a Margo, Edith y Agnes y, 
también por primera vez, les dice que les quiere.  
Gru ha cambiado definitivamente, y su viaje le ha convertido en una nueva persona que está 
lista para amar y ser amada, alguien capaz de hacer cosas desinteresadamente por los demás. 
 
Figura 196: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
En los minutos finales de la película, durante una nueva función de El Lago de los Cisnes que las 
niñas realizan para su nueva familia, Gru y su madre se reconcilian cuando ésta por fin le dice 
las palabras de reconocimiento que Gru lleva años esperando:  
Madre de Gru: “Qué orgullosa estoy de ti, has resultado ser un gran padre… Como yo. 








Figura 197: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
Finalmente todos acaban bailando, incluido el propio Gru, quien no puede negarse ante la 
insistencia de las niñas y de los minions. Incluso la madre de Gru y el Dr Nefario se atreven con 
el baile:   
 
Figura 198: Meledandri, C., Healy, J. & Cohen, J. (Productores), Coffin, P. & Renaud, C. (Directores). 
(2010). Gru, mi villano favorito. [DVD]. EE.UU: Illumination Entertainment. 
 
4.2.7.12. El elixir  
 
En este relato cinematográfico El elixir es el amor que Gru ha encontrado por fin en las niñas y 
que, a partir de este momento, devolverá al mundo a través de buenas acciones. De hecho, 
como se ha señalado anteriormente, la segunda entrega de esta saga cinematográfica muestra 
a Gru reconvertido en un amoroso padre de familia, productor de sanas mermeladas y  







4.2.8. Conclusiones particulares 
 
Una vez realizado el análisis del personaje Gru llevado a cabo en las páginas anteriores, se 
constata que en este filme aparecen multitud de elementos narrativos encaminados a 
construir un personaje singular, y bastante alejado de los arquetipos básicos tradicionalmente 
atribuidos a la figura del héroe.  
En Gru tiene lugar, como sucediera en Shrek aunque con menor intensidad, la inversión 
funcional de los arquetipos clásicos: Gru no es un héroe convencional. Su siniestra apariencia 
física y la poca empatía con la que trata a los demás al inicio del relato perfilan al personaje 
más como villano, como se avanza en el mismo título de la película, que como héroe.  
Si bien, si se analiza su arco de transformación y los actos que lleva a cabo, especialmente 
hacia el final del relato, comprenderemos que se trata de un personaje con un profundo 
conflicto interno que le provoca problemas sociales con los demás, un personaje en crisis y con 
una moralidad compleja –al contrario de lo que ocurre con el héroe clásico cuya moral es 
irreprochable- Un héroe, en definitiva, mucho más propio del cine de este tiempo, pero que 
finalmente es capaz de la renuncia y del sacrificio característicos de todo héroe. 
En este sentido, el mensaje de la película es claro, cada uno de nosotros es capaz de lo mejor y 
de lo peor; bondad y maldad son dos caras de una misma moneda y que una prevalezca sobre 
la otra depende, en gran medida, de nuestro contexto social, familiar… Así Gru, una vez conoce 
a las niñas y el amor que descubre gracias a ellas, es capaz de dejar atrás su obsesión de 
convertirse en el mayor villano del mundo para lograr el reconocimiento de los demás que 
tanto ansía, y centrarse en el cuidado de las pequeñas y en ser un buen padre para ellas, lo que 
finalmente le conducirá a obtener el reconocimiento que más ansiaba: el de su fría madre.  
Otra de las características que más llaman la atención en este filme, es la crítica social que se 
incluye en algunos momentos de la película, algo que no es tan habitual en el cine de 
animación eminentemente dirigido al público infantil. Resulta por tanto destacable la critica 
que se hace a la burbuja financiera y a Lehman Brothers, algo que será difícil de entender para 
los más pequeños y que pone de manifiesto que el cine de animación del siglo XXI está cada 
vez más orientado a todos los públicos, y no sólo al infantil, como ocurriera en la época de 







Por último, merece la pena poner en valor la relevancia de este filme, producido por una 
productora independiente con un presupuesto mucho menor que el habitual para sus 
homologas, y que logró colarse, junto a Toy Story 3 (Pixar-Disney) y Shrek 4: Felices para 
siempre (Dreamworks),  en el top 3 de películas en 2010, año de su estreno.  
Además, esta película es la primera de una saga cinematográfica que hace tan sólo unos meses 
estrenaba la que por el momento es su tercera entrega, Los minions, 2015,  lo que demuestra 
que el talento y las buenas ideas pueden obtener el éxito aun si no van acompañadas de un 
presupuesto desorbitado. 
Tras realizar el análisis de la película y su personaje protagonista, se constata que en la película 
Gru, mi villano favorito aparecen todos los pasos establecidos por Christopher Vogler  (Vogler, 
2002) en su Camino del Héroe, excepto El camino de Vuelta, que al no tener peso narrativo, no 
aparece. Si bien, como ocurría en Shrek, el orden de estos pasos es ligeramente diferente al 
propuesto por este autor.  
A continuación se recoge el esquema que sigue esta película, indicando en cursiva los pasos 
que aparecen en un orden diferente del establecido por Vogler y señalando  aquellos pasos 
que son omitidos en el transcurso de este relato (Vogler, 2002): 
I. El Mundo Ordinario 
II. El Encuentro con el Mentor 
En el relato analizado, aunque la figura del Mentor existe (Dr. Nefario) y cumple 
perfectamente su función en el relato, este paso de El Camino del Héroe que Vogler sitúa en 
cuarto lugar aparece aquí en segundo pues es precisamente este personaje  el encargado de 
avisar a Gru del robo de la pirámide que ha eclipsado sus fechorías en el ranking mundial de 
villanos, lo que conduce al siguiente paso: La Llamada a la Aventura. 
III. La Llamada a la Aventura 
IV. El Mundo Especial 
V. Pruebas, Aliados, Enemigos  
VI. La Gruta Abismal 
VII. El Rechazo a la Llamada 
En este caso, este paso en El Camino del Héroe ocurre en un momento más tardío del relato, 
pues las dudas sobre su misión asaltan a Gru hacia la mitad del mismo, cuando tras robar el 







hace falta para llevar a cabo su plan de robar la luna, pues el director del Bank of Evil, el Sr. 
Perkins ha decidido no financiarle más.   
El rechazo a la llamada a la aventura ocurre así en el nudo del relato, en lugar de hacerlo en la 
introducción, como plantea Vogler (Vogler, 2002) y como suele ser habitual. 
VIII. La Odisea 
IX. La Recompensa 
X. El Camino vuelta- Este punto no aparece en el relato analizado.  
XI. La Resurrección 
XII. El Elixir 
 
A continuación, se seguirá exactamente el mismo modelo de análisis para el siguiente 









































4.3. ANÁLISIS DE LA FIGURA DEL HÉROE EN LA PELÍCULA BRAVE  
 
4.3.1. Ficha técnica  
 
o Título original: BRAVE 
o Título: Indomable (España); Valiente (Hispanoamérica) 
o Duración: 93 minutos 
o Género: Animación, comedia, fantasía, aventura. 
o Clasificación: Todos los púbicos 
o Idioma original: Inglés 
o Productora: Walt Disney Pictures, Pixar. 
o Estreno: 2012 










Figura 199: Cartel cinematográfico de Brave (2012) 
Fuente: Obtenido el 20/02/2015 desde http://www.dcine.org/brave   
 
o Dirección: Mark Andrews, Brenda Chapman y Steve Purcell (co-director) 
o Production: Katherine Sarafian, John Lasseter (Productor ejecutivo) 
o Guión: Mark Andrews, Steve Purcell, Brenda Chapman, Irene Mecchi 
o Sinopsis: 
Mérida es una impulsiva y experta arquera, hija del Rey Fergus y de la Reina 







una antigua tradición que le obliga a casarse con uno de los hijos de los 
señores de la tierra: el gigantesco Lord MacGuffin, el malhumorado Lord 
Macintosh87 o el cascarrabias Lord Dingwall.  
Para tratar de escapar a su destino, la joven decide pedir ayuda a una anciana 
bruja que le concede un deseo muy poco afortunado... Los peligross 
desencadenados por su rebeldiía y sus ansias de libertad obligan a Mérida a 
descubrir el significado de la auténtica valentía en su esfuerzo por acabar con 
una terrible y bestial maldición antes de que sea demasiado tarde para salvar a 
su madre.  
o Presupuesto: $185.000.000 
o Recaudación: $534.719.922 
o Premios: 
 





                                                          
87
 Lord Macintosh recibe este nombre en homenaje a Steve Jobs, fallecido el 5 de octubre de 2011, 
quien en 1986 compró la Computer Graphics Group de George Lucas, renombrándola como Pixar y 
convirtiéndola en el estudio de animación que todos conocemos. Años más tarde, en 2006, y tras 
algunos éxitos como Toy Story, Jobs vendió la compañía a Walt Disney por un valor muy superior.  
Steve Jobs dejó una huella imborrable no sólo en el mundo de la ingeniería y la informática, sino 
también en la compañía de animación que comprara en sus inicios. Tanto es así, que su muerte supuso 
un duro golpe también para el mundo del cine.  
Por aquel entonces Brave se encontraba en su fase final y sus productores, no quisieron dejar escapar la 
oportunidad de rendirle un sincero homenaje otorgándole a uno de los clanes que toman parte en la 
historia el nombre de Macintosh, en honor a Steve.  
Premio Año Categoría Resultado
Premios Óscar 2013 Mejor película de animación Ganadora
Premio BAFTA 2013 Mejor largometraje animado Ganadora
Premio Globo de Oro 2013 Mejor largometraje animado Ganadora
2013 Mejor producción animada Ganadora
2013 Mejor editorial animada Ganadora
2013 Mejores efectos animados Nominada
2013 Mejor película animada Nominada
2013 Mejor música en película animada Nominada
2013 Mejor guion en película animada Nominada








4.3.2. Plano de contenido 
 
Brave supone un hito en la historia del cine de animación al convertirse en la primera película 
de Pixar en contar con una protagonista femenina. Además, Brave es también la primera 
película de princesas nacida de la asociación entre este estudio de animación y el gigante 
Disney.  
Su protagonista,  Mérida, es además la primera princesa Disney que rechaza casarse con un 
príncipe y que no tiene pareja, algo que también sucederá, más recientemente, con Elsa, la 
protagonista de Frozen (Disney-Pixar, 2013), lo que apunta a una nueva tendencia en el cine de 
animación de esta factoría de princesas y cuentos de hadas.   
 
Figura 200: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
En la película Brave, Pixar presenta a una princesa y unos reyes, aparecen también una bruja, 
encantamientos, un castillo y hasta varios pretendientes para la joven princesa… Sin embargo, 
todo esto se presenta desde un nuevo punto de vista, que resulta aún más novedoso si 
tenemos en cuenta a la coproductora del filme, Disney, pues el relato carece del característico 
romance de las cenicientas. 
 
A través del personaje de Mérida, Brave presenta El Viaje del Héroe en clave femenina y 
plantea una nueva idea de princesa.  
Tras recurrir a robots, monstruos, animales y juguetes para protagonizar sus películas, los 
estudios de animación Pixar decidieron, por primera vez, adentrarse en el tradicional mundo 
de las princesas, con el que tantos éxitos cosechó Disney, para contar un conflicto mucho más 








A diferencia de las anteriores princesas Disney, la pelirroja Mérida es una joven valiente, 
dinámica y resuelta que no espera a ser rescatada por ningún príncipe azul, ni desea que nadie 
soluciones sus problemas. Muy al contrario, Mérida decide tomar las riendas de su propio 
destino, enfrentándose a todos, para resolver por sí misma sus problemas y los de su reino. 
Esta joven princesa lucha por sí misma y con sus propias armas (entre ellas un arco que maneja 
hábilmente, algo impropio de una princesa según su propia madre y el arquetipo de princesa 
marcado por la tradición). 
 
Figura 201: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Es por ello que Brave ofrece un mensaje diferente al que los filmes Disney venían ofreciendo 
hasta el momento, al hablar de la capacidad de la mujer para ser un agente para el cambio en 
lugar de ser sólo un trofeo para ser admirado por los demás.  
En este sentido, Brenda Chapman, coguionista y codirectora de esta película señalaba en una 
entrevista:  
"Mérida fue creada para romper ese molde, y dar a las niñas un modelo más fuerte, más 
asequible, algo sustancial, y no sólo una cara bonita que espera a que le llegue el momento del 
romance"88. 
 
Éste es el punto de ruptura que ofrece este relato pues por encima de la belleza, que también 
Mérida posee, se encuentran otras muchas de sus cualidades, más relevantes para el 
desarrollo de la historia y la consecución de su misión, y que convierten a Mérida en la heroína 










de este relato: alguien que se enfrenta a los peligros valientemente, alguien capaz de luchar 
por lo que cree y, finalmente, alguien capaz de sacrificarse por los demás. Todas ellas 
cualidades propias del héroe de un relato, junto a muchas otras señaladas en el apartado 
2.1.6. al hablar del Héroe. 
En lugar de perseguir la perfección,  como su madre señala que debe hacer una princesa, 
Mérida decide enfrentar su destino y luchar por ganarse su propia libertad, pues esta princesa 
está más decidida a tomar las riendas de su destino que sus delicadas predecesoras. Mérida 
tiene el valor necesario para enfrentarse a las tradiciones que, por ejemplo, señalan con quién 
debería casarse, y también la fuerza necesaria para labrarse su propio destino. 
En definitiva, Brave presenta un nuevo modelo de princesa, dueña de su destino, capaz de 
luchar por sí misma, independiente; acabando de una vez por todas con el tópico de la 
necesariamente bella mujer que debe ser salvada/rescatada por un hombre, cuyo amor dará 
sentido pleno a su vida entera. Esto supone un paso muy importante en la narrativa destinada 
a los más pequeños, ya que miles de niñas se identifican con los roles que ven en las películas y 
en la televisión, a través de las cuales construyen su personalidad futura. 
 
Figura 202: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
En este sentido, las princesas anteriores ofrecían un mensaje bastante limitado sobre el papel 
de la mujer en la sociedad, pues ésta siempre aparecía supeditada al amor de un hombre que 
con su beso diera por fin sentido a su vida y, si era príncipe heredero de un reino, mejor que 
mejor. Estos relatos a menudo mostraban cómo la mujer protagonista, necesariamente bella 
para poder así lograr el amor verdadero, era engañada y oprimida por otras mujeres, siempre 







Por otro lado, la película también presenta una gran carga mítica y destaca la importancia de 
los relatos antiguos y de las leyendas que transmiten, aún hoy día, información valiosa para 
todos nosotros, pues como señala la célebre frase, atribuida al filósofo George Santayana, 
“quien no conoce su historia, está condenado a repetirla”.  
 
Conociendo la leyenda del Antiguo Reino al que se hace referencia en varios momentos del 
relato, Mérida comprende el alcance que el egoísmo de sus actos puede tener para los demás, 
y decide afrontar su destino, como se verá más adelante,  al hablar de La Odisea: Prueba 
Suprema. Esta es la leyenda que Elinor cuenta constantemente a su hija:  
 
“Hubo una vez un antiguo reino, cuyo nombre se olvidó hace mucho. Un rey sabio y justo, muy 
querido por todos, lo gobernaba, y al envejecer decidió dividir el reino entre sus cuatro hijos, 
que serían los pilares sobre los que se sustentaría la paz de sus dominios. Pero, el mayor de los 
príncipes quiso gobernar el reino en solitario. Siguió su propio camino y el reino cayó, arrasado 
por la guerra, el caos y la ruina”  
 
Figura 203: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Tras escucharle sin mucho interés Mérida le reprocha que siempre habla de lo mismo, 
refiriéndose a la leyenda como un cuento, a lo que Elinor le responde: “No es sólo un cuento,  
las leyendas son lecciones, transmiten verdades” Frase que más tarde, hacia el final de la 
película, la misma Mérida pronunciará, convencida de su significado, tras haber realizado parte 
de su arco de transformación. 
 
Por último, la película también habla del deterioro de las relaciones afectivas entre una madre 







crecimiento personal,  comienza a cuestionar la autoridad de sus padres y surgen los 
problemas de comunicación característicos de esta decisiva etapa.  
 
En este sentido, la película lanza un mensaje positivo, pues demuestra que los problemas 
pueden solucionarse y, gracias a un camino de maduración mutuo, las posturas pueden 
acercarse  y lograr una reconciliación beneficiosa para todos. 
 
 
Figura 204: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
- Ideología del personaje 
 
Mérida es una adolescente de espíritu libre con una gran personalidad cuyo comportamiento 
es más propio del arquetipo, generalmente masculino, del joven temerario en busca de 
grandes aventuras, que de la princesa heredera de un reino, a la que se le suponen otros 
atributos tales como la dulzura o la delicadeza. 
 
Apasionada y decidida, Mérida es una adolescente testaruda de estirpe real que lucha por 
labrarse su propio destino, para lo que se enfrenta a las costumbres establecidas y desafía al 
destino para cambiar su suerte. 
 
Al principio Mérida es algo egoísta y ambiciosa, actuando como una adolescente consentida 
pero, después de la experiencia vivida, comprenderá el daño que ha causado a quienes le 








Donde se siente más a gusto es al aire libre perfeccionando sus impresionantes habilidades 
con el arco y la espada y cabalgando por los maravillosos paisajes de las Tierras Altas escocesas 
a lomos de Angus, su fiel caballo.  
 
Figura 205: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Como adolescente, Mérida tiene ansias de libertad y no entiende en absoluto el 
comportamiento de su madre, la reina Elinor, quien constantemente le marca unas rígidas 
pautas de comportamiento encaminadas a convertirle en una distinguida princesita, algo que 
ella no desea ser: 
 
Mérida: “Soy la princesa, debo dar ejemplo. Tengo deberes, responsabilidades, 
compromisos. Mi vida entera está planificada… Me preparo para el día en el que me 
convierta en… bueno, en mi madre. Ella controla todo lo que hago todos y cada uno de 
los días de mi vida. De vez en cuando hay un día en el que no tengo que ser una 
princesa: sin inhibiciones, sin responsabilidades… un día en el que puede pasar 
cualquier cosa, en el que puedo cambiar mi destino”. 
Tal y como se aprecia en esta reflexión de la propia princesa, Mérida añora la libertad de la 
que puede gozar algunos días especiales, y desea que esos días en los que puede cabalgar al 










4.3.3. Circunstancia establecida:  
4.3.2.1. Tiempo-espacio 
 
La historia tiene lugar en un reino imaginario, Dunbroch, situado en las misteriosas y 
escarpadas Tierras Altas de Escocia, donde Mérida vive junto a su familia, formada por la rígida 
reina Elino6r, el rey Fergus y sus tres hermanitos trillizos.  
 
Se trata de un reino muy marcado por las tradiciones y las leyendas del pasado, un lugar 
propenso a la magia en el que la aparición de fuegos fatuos que guíen tu camino y otros 
encantamientos no sorprende a nadie. 
 
Figura 206: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Respecto al tiempo, no se dispone de demasiados datos que ayuden a situar la historia en un 
momento determinado de la historia, si bien desde la propia Pixar se sugiere que todo se 
desarrolla en el periodo medieval, alrededor del siglo X, aunque la introducción de algunos 
usos y costumbres puedan sugerir un periodo posterior, alrededor del siglo XVII.  
Por ejemplo, en una de las escenas de la película se muestra a la Reina Elinor vestir a Mérida 







4.3.2.2. ¿Cuánto tiempo transcurre en el relato? 
 
En ningún momento se especifica el tiempo exacto que transcurre en el relato, sin embargo, a 
lo largo del mismo se hacen diversas referencias temporales que ayudarán a determinar este 
punto.  
 
Todo comienza con un prólogo en forma de flashback que muestra a Mérida de pequeña, con 
unos seis años de edad, celebrando el cumpleaños en un claro del bosque.  
Inmediatamente después, el relato avanza hasta el momento presente, unos diez años más 
tarde, cuando la joven Mérida tiene catorce o quince años. A partir de aquí, y hasta el final del 
relato, transcurren unas pocas semanas, que calculo entre tres y cuatro semanas. 
 
Por lo que dicen los personajes, se sabe que el momento central del relato sucede en cuatro 
intensos días: 
 
1) El día en que Mérida es libre para hacer lo que quiera. Esa misma noche, mientras la joven 
relata sus aventuras en Las Cataratas del Fuego, Elinor y Fergus le cuentan sus planes de 




Figura 207: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
2) Uno o dos días más tarde, llegan los pretendientes de Mérida y tiene lugar la recepción. Al 
atardecer, tras ganarse su propia mano en la disciplina elegida, tiro con arco, y discutir 







casa de la bruja. Al caer la noche de ese mismo día, Mérida entrega el pastel a su madre 
con tremendas consecuencias...  
 
Figura 208: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
3) A partir de ahí, por las palabras de la bruja, puede determinarse  que transcurren dos días 
pues el hechizo “se hará permanente al segundo amanecer” 
4) Por último, una vez restaurado el vínculo y tras regresar a casa, se muestra cómo el pedido 
que Mérida hizo a la bruja para conseguir el hechizo llega al castillo. Al despedirse tras su 
primer encuentro, la bruja introdujo otra referencia temporal al mencionar que Mérida 
recibiría la mercancía en casa en dos semanas, cosa que efectivamente sucederá, al final 
de la película, tras los títulos de crédito. 
 
 
Figura 209: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 









4.3.2.3. Lo que se sabe de la biografía previa del personaje 
 
El prólogo y un pequeño flashback que se muestra hacia la mitad de la película son las únicas 
referencias que tenemos sobre la niñez de Mérida.  
En ambos casos se muestra a una dulce, feliz, traviesa y divertida niña, que juega con su 
madre, con quien parece tener una buena relación que, como se ha vistp, se deteriorará para 
más tarde restaurarse. 
 
Estos momentos pasados, en los que se muestra la buena conexión de ambas, se emplean para 
enfatizar el mal momento por el que atraviesa su relación en el momento presente de la 
narración, y mostrar que eso no siempre fue así, y que por tanto, hay lugar para la 
reconciliación entre madre e hija. 
 
Figura 210: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
El prólogo sirve también para remarcar la sintonía que Mérida tiene con su padre, un valiente y 
heroico guerrero que ha instruido, contra la voluntad de su esposa, a Mérida en el uso de las 
armas, comenzando en aquel sexto cumpleaños, cuando eligió un arco como regalo para la 
pequeña princesa... objeto mágico que le acompañará en toda la película. 
 
Estos momentos iniciales del relato sirven también para demostrar que la pasión de Mérida 
por las armas, así como su valentía, son cualidades casi innatas en ella, que se manifestaron a 









4.3.2.4. Objetivos y motivaciones.  
 
Mérida, es una princesa escocesa del siglo X que, para preservar la frágil estabilidad del reino,  
debe casarse, según manda la tradición, con uno de los primogénitos de los otros tres clanes 
que conforman el reino.  
 
Figura 211: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Sin embargo, sus deseos de libertad e independencia chocan fuertemente con las férreas 
normas que le imponen desde su propia casa, especialmente su madre, la Reina Elinor.  
 
El deseo de Mérida, y su objetivo, no es otro que ser libre para elegir el modo en el que debe 
vivir. Mérida no quiere ser una modélica princesa tal y como incesantemente le marca su 
perfecta madre.  
Por el contrario, como refleja este diálogo, Mérida quiere ser dueña de su destino y vivir su 
propia vida, por lo que no está dispuesta a que la casen con un hombre contra su voluntad:  
 
Elinor: Comprendo que tengas tus reservas (…) pero no podemos escapar de quienes 
somos. 
Mérida: No quiero que mi vida termine, quiero mi libertad.  
Elinor: Pero… ¿estás dispuesta a pagar el precio que te costará tu libertad? 
 
Según avanza el relato, a medida que se produce el arco de transformación de la protagonista, 
el deseo de Mérida cambia, y lo único que desea es restablecer el orden perdido, aún si eso 
supone que ella deba sacrificar su vida y acceder al casamiento con uno de los primogénitos de 







A medida que Mérida madura, sus motivaciones y objetivos también lo hacen, y al comprender 
lo mucho que ama a su familia y el daño que puede causarles, está dispuesta a asumir el 
sacrificio que le impongan por salvarles.  
 
4.3.2.5. Papel del personaje en el relato. 
 
Como se ha señalado en las páginas precedentes, Mérida desempeña el papel de protagonista 
y héroe en la narración.  Lo que en el modelo actancial de Greimas (Greimas, A. J. & Courtès, J., 
1991) repasado en el apartado 2.2.4 Greimas y el modelo actancial, se correspondería con el 
rol de Sujeto. 
 
El eje de la carencia se articula en este caso entre Mérida y aquello que ella más desea, que no 
es otra cosa que su libertad (la libertad es pues su Objeto de Deseo, al menos al inicio del 
relato).  
 
A medida que éste avanza, y Mérida madura, la joven será capaz de moldear su deseo y, por 
encima incluso de su propia libertad, deseará devolver a su familia a su estado original, pues 
por culpa del hechizo que ella pidió a la bruja su madre y sus hermanos trillizos han adquirido 
la apariencia de un oso.  
 
Figura 212: Esquema funcional de los personajes en el relato Brave. 









El villano de esta narración, el Oponente, es el malvado y temible Mor’du, una bestia con la 
fuerza de diez hombres y una sed de venganza irrefrenable, que trata de aniquilar fieramente 
a Mérida y a su familia, comenzando con la pierna del gran Rey Fergus, que le arrebatara en el 
prólogo, cuando Mérida contaba sólo con seis años de edad. 
 
Además, al principio del relato la Reina Elinor se perfila como el Oponente más claro de este 
relato al interponerse continuamente entre Mérida y su Objeto de Deseo, es decir, su ansiada 
libertad. Elinor, quien actúa de Falso Oponente en el relato,  representa al comienzo del mismo 
todo aquello que Mérida no quiere ser: es un ejemplo de elegancia, sabiduría, y buenos 
modales, que vive dedicada en cuerpo y alma al bienestar de su familia y del reino.   
El personaje de Elinor evoluciona, mientras su hija también lo hace, hasta convertirse en 
Ayudante fundamental de Mérida, llegando incluso a poner en riesgo su vida por salvaguardar 
la de su hija e interponiéndose entre Mérida y el gran y fiero Mor’du. 
 
El rol de Ayudante es también desempeñado por los traviesos trillizos que siempre están 
dispuestos, bajo soborno con dulces, a ayudar a su hermana mayor, con más o menos 
fortuna...  
Ellos son, por ejemplo, quienes ayudan a escapar a Mérida de la torre en la que su padre le ha 
encerrado para protegerle del oso en que se ha convertido la reina Elinor,  posibilitando así 
que la joven llegue al monumento megalítico a tiempo de romper el hechizo restaurando,  
simbólicamente, el vínculo en el tapiz familiar con el que cubre a Elinor a la salida del sol, 
momento preciso marcado por la bruja en el que el hechizo podría volverse permanente. 
  
La bruja desempeña también el rol de Ayudante y, al igual que ocurre con los trillizos, aunque 
pretenda ayudar, no siempre lo conseguirá de la manera más eficaz, sino que algunos 
malentendidos aportarán ciertas dosis de suspense a la narración como consecuencia de sus 
despistes…  
 
Respecto al eje de la Donación, cabe señalar que Elinor, representando el peso de la tradición, 
será el Destinador del relato que done la Tarea a la joven Mérida (Destinatario). Tarea que no 
es otra que acceder al casamiento con los primogénitos de los jefes de los clanes para 










Figura 213: Esquema del Eje de la Donación en el relato Brave. 
Fuente: Elaboracion propia. 
 
Elinor es también quien formula la prohibición (concretamente prohíbe a Mérida competir por 
su propia mano), prohibición que Mérida transgredirá. 
 
4.3.4. Características físicas  
 
Mérida es una joven adolescente esbelta y atlética, de tez blanca y ojos verdes.   A simple vista 
lo más llamativo de esta inusual princesa es su larga y salvaje melena pelirroja. Su indomable 
melena constituye su rasgo especial que, de alguna manera, remarca desde el plano físico 
aspectos de su personalidad psicológica.  
 
Figura 214: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
De este modo, la fuerza, viveza, e impulsividad de Mérida son simbolizadas mediante el color 
rojo de su cabello; mientras que el deseo de libertad de la protagonista de Brave, se refleja 
también físicamente a través de la configuración libre de sus cabellos, pues Mérida es tan 
indomable como lo es su melena pelirroja, al tiempo que demuestra tener un gran corazón 








De hecho,  este singular elemento de la anatomía de Mérida se emplea en algunas ocasiones a 
lo largo del filme para ilustrar gráficamente la tensión que existe entre Mérida y su madre, la 
Reina Elinor.  
 
Cabe señalar, como ejemplo, el momento en el que Mérida va a ser presentada en sociedad y 
ha de vestirse para la ocasión. Su madre elije para ella un vestido encorsetado, que reprime a 
Mérida tanto como lo hacen las reglas que su madre, la reina, desea imponerle en su afán de 
convertirle en una buena princesa.  
 
En esta secuencia se aprecia cómo Elinor esconde y retira de la cara de su bella hija su 
frondosa melena, ocultándola debajo de su ropaje. En una muestra de rebeldía, preludio de lo 
que ocurrirá más adelante, Mérida hace asomar algunos mechones de su roja melena 
indomable que nuevamente Elinor tratará de ocultar... 
 
 
Figura 215: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
En palabras de Brenda Chapman, codirectora del filme: "El cabello pelirrojo y rizado de Mérida 
es un elemento muy importante del personaje, representa quién es. Su madre siempre está 
intentando recoger el pelo de su hija, pero a Mérida le gusta llevarlo suelto” 89 
 
Así pues, la elección del pelo de la princesa Mérida responde a diferentes criterios. Por un 
lado, como acabamos de ver, es una decisión estética y narrativa que añade dinamismo, color 
y personalidad a la obra pero, por otro lado, es también una decisión técnica que supuso un 










verdadero reto para la tecnología del momento y para los estudios Pixar, quienes ya se habían 
enfrentado anteriormente a la dificultad que presenta animar cabellos, que esta vez, además, 
tenían que ser rizados.  
 
Por último, en lo que al plano físico se refiere, es importante señalar los cambios físicos que se 
producen en esta nueva princesa, la primera de los estudios Pixar y herencia en algún modo de 
las princesas Disney anteriores a ella.  
 
Como se ha señalado,  la imagen de Mérida rompe con la estética de las princesas anteriores 
como Cenicienta, Blancanieves, Ariel… y ofrece una imagen mucho más transgresora, de 
alguna manera más real. En consonancia con el mensaje que transmite la película en aras de 
una mayor independencia de la mujer, esta princesa también ofrece una imagen menos 
sexualizada en la que la impronta de Pixar se deja ver.  
 
De hecho, hubo mucha polémica cuando Disney decidió alterar la fisionomía de la Mérida 
original que aparece en la película para darle el glamour necesario e incluirla en el Panteón de 
princesas Disney, cosa que disgustó enormemente a los admiradores de la película, que habían 
visto en esta película ciertos elementos transgresores que ofrecían una nueva y más positiva 
visión de la mujer en el cine de la compañía, y que ahora veían cómo se le afinaba la cintura, se 
le rasgaban y agrandaban los ojos, se mostraba y enfatizaba ciertas partes de su cuerpo como 
los hombros o la cintura, que ahora se mostraban sugerentemente en un sexy y más escotado 
vestido.  
 
Además, esta nueva y estilizada Mérida dejaba atrás su inseparable arco y su significativa  y 
rebelde melena, perdiendo con ello dos de los elementos que más le caracterizan y definen en 
el filme, precisamente aquello que le distingue de las anteriores princesas Disney.  
 
Tras esta inesperada metamorfosis hasta la propia Brenda Chapman, co-directora del filme, se 
mostró disgustada con esta acción de Disney que desvirtuaba de algún modo la idea original y 







para romper el molde., para darle a las niñas un modelo mejor, más fuerte, más cercano, algo 
con sustancia y no una cara bonita a la espera de vivir un romance” 90 
 
  
Figura 216: Personaje de Mérida original Vs personaje feminizado 
Fuente: Obtenido el 4/06/2015 desde http://www.sensacine.com/noticias/cine/noticia-18512097/  
 
Pero no sólo ella protestó por este despropósito, más de 200.000 personas, entre ellos muchos 
padres, mostraron en la red su repulsa contra esta nueva imagen de la princesa rebelde 
Mérida, lo que finalmente provocó que Disney desistiera de este nuevo diseño.  
 
Este hecho sin precedentes y que generó tanta polémica en los espectadores de todo el 
mundo,  pone de manifiesto la importancia que el aspecto físico de los protagonistas de los 
relatos cinematográficos, incluidos los relatos de animación, tienen a la hora de trasmitir 
valores sociales, y enfatiza la necesidad de continuar por esta senda de transgresión si 

















Figura 217: Panteón de princesas Disney. 
Fuente: Obtenido el 4/06/2015 desde http://hombredebronze.blogspot.com.es/2012/08/brave-cuando-
pixar-y-disney-fueron-uno.html  
 
4.3.4.1. Edad, sexo, clase social, procedencia. 
 
Mérida es una joven princesa de dieciséis años, heredera de un reino, que vive en una bella 
región de Escocia rodeada de su familia.  
 
Figura 218: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Atlética y en buena forma física, Mérida se presenta como una joven audaz, con destreza para 
el manejo de las armas, algo poco habitual en una princesa como ella, perteneciente a la clase 








Entre sus inusuales aficiones, inusuales no sólo por su condición de mujer sino también por la 
clase a la que pertenece, destacan montar a caballo, practicar su habilidad para el tiro con 
arco, o trepar verticales paredes para llegar a remotos parajes como El Diente de la Bruja o la 
remota Catarata de Fuego, de la que se dice que sólo los antiguos reyes tenían el valor para 
beber de ellas… Valor que Mérida indudablemente posee. 
 
Como hija de reyes y heredera del reino, su vida está condicionada por las responsabilidades y 
las expectativas que pesan sobre ella. Mérida tratará de preservar su libertad y su 
independencia a toda costa, y de evitar las responsabilidades y los compromisos que pesan 




El conflicto de Mérida con su madre y todo lo que ésta representa se percibe también a través 
del vestuario de esta protagonista.  
Mientras que Mérida escoge para sí vestidos que le dejan moverse libremente y desarrollar las 
actividades con las que ella se siente cómoda: como correr, montar a caballo e incluso escalar; 
su madre, la reina Elinor, quien desea que su hija se comporte como una distinguida y perfecta 
princesa, le obliga a ir embutida en un ceñido e incómodo vestido, que apenas le permite 
caminar, para la ceremonia de presentación ante los otros clanes. 
El color de ambos vestidos es un elemento también a tener en cuenta pues, en consonancia 
con la personalidad de la princesa, los productores han huido del empleo de colores 
demasiado femeninos, como suele ser habitual de acuerdo al arquetipo clásico de princesa, 
siendo el verde (además oscuro) y el azul los colores escogidos para el vestuario de Mérida a lo 













Figura 219: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 
(2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Pero no sólo se emplea la simbología en cuanto al color de las prendas, sino que el vestuario se 
utiliza también para remarcar otros aspectos de la personalidad de la protagonista, y también 
para presentar el conflicto que existe entre Mérida y su madre. Así, desde el plano físico, 
desde la caracterización, se muestran aspectos relativos al conflicto interno de los personajes. 
De este modo  se muestra cómo Mérida, para poder competir contra sus pretendientes en la 
prueba de destreza de tiro con arco y poder ganar así su propia mano, tiene que rasgar por 
varias partes el ceñido vestido que su estricta madre ha escogido para ella en esa ocasion.  
Tras la competición, el vestido quedará completamente  rasgado, roto, como también lo 
estará, en el plano del significado,  la relación con su madre tras haberle desobedecido y haber 
trasgredido su prohibición. 
 
Figura 220: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S.(Directores). 








4.3.5. Características psicológicas 
4.3.5.1. Temperamento y carácter  
 
Apasionada y decidida, Mérida es una adolescente testaruda de estirpe real que lucha por 
labrarse su propio destino. Mérida tiene un temperamento extravertido e impulsivo, que le 
lleva a tender más a la acción que a la reflexión, actuando muchas veces sin tener en cuenta 
las posibles consecuencias de sus actos.  
 
Esto queda claramente reflejado, por ejemplo,  cuando pide, sin medir las consecuencias de 
sus actos, el hechizo a la bruja para cambiar a su madre cosa que efectivamente la bruja hace… 
¡convirtiéndole en oso! 
 
Además, fruto de su edad, Mérida es también algo irresponsable y despreocupada lo que, 
entre otras cosas, hace que sus tres hermanitos pequeños, los traviesos trillizos pelirrojos, 
acaben comiendo también del pastel hechizado que Mérida dejó abandonado en la mesa de la 
cocina, gracias a lo cual los pequeños se convierten también en pequeños y juguetones 
oseznos…  
 
Figura 221: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
 
Atendiendo a la categorización establecida por Jung (Jung, 1964) repasada en el apartado 
2.1.5.2. Temperamento y rol, en el personaje de Mérida predomina la tendencia sensible, 








Por otro lado, según la categorización que realiza Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 
2002) a partir de las teorías de Hipócrates, el personaje de Mérida se correspondería con el 
temperamento colérico en el que la extroversión y cierta inestabilidad se entremezclan.  
 
4.3.5.2. Conflicto interno y externo.  
 
El conflicto interno que se muestra en la película está ligado fundamentalmente al deseo de 
Mérida de ser libre para elegir su destino, algo que choca frontalmente con los planes que su 
madre tiene para ella y con la educación que recibe debido a su posición de princesa heredera 
de un reino.  
Mérida choca constantemente con su madre, quien desea que su hija siga sus mismos pasos y 
se convierta en una modélica y ejemplar princesa. Para ello, Elinor le provee de importantes 
lecciones de geografía para que la joven conozca los confines de su reino, clases de protocolo, 
de música, de oratoria… Por su parte, la rebelde Mérida sólo quiere ser una adolescente más, 
alguien que pueda libremente decidir en qué ocupar su tiempo o, más importante aún, con 
quien ha de casarse –si es que tiene que hacerlo algún día, pues como ella misma dice, no está 
preparada y puede que no lo esté nunca. 
 
Figura 222: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Este conflicto interno se manifiesta exteriormente a través de la deteriorada y difícil relación 
que Mérida mantiene con su madre, cuya visión sobre lo que su hija debe ser difiere mucho de 
los deseos de Mérida.   
En palabras de Mark Andrews, codirector de la película junto a Brenda Chapman: “Brave narra 
la lucha de una adolescente por encontrarse a sí misma y crear su propio destino. De hecho, se 
trata de la lucha de Mérida por reconciliar cómo la ve el mundo y cómo se ve a sí misma. La 
historia trata sobre la posibilidad de cambiar tu destino. Y Mérida, que se siente ahogada por 
los límites que le impone la vida en el castillo, quiere cambiar el suyo por encima de todo". 91 
Los conflictos se polarizan en el momento en el que Elinor comunica a su hija que pretende 
casarle con uno de los primogénitos de los jefes de los otros clanes del reino. Es entonces 
cuando el equilibrio inicial se rompe, el conflicto externo se recrudece y Mérida, viéndose 
acorralada, toma ciertas decisiones con fatales consecuencias para su familia, que más tarde 
tendrá que restaurar para volver a algo lo más parecido posible a la situación inicial.  
Si bien ya nada será lo mismo, pues fruto de viaje recorrido y de los arcos de transformación 
de las protagonistas, todo habrá cambiado para siempre.  
4.3.5.3. Tramas principales 
 
Las tramas principales con las que da comienzo el relato serían la Huida y la Aventura, 
especialmente la primera, cuando Mérida, aventurera por naturaleza, huye al bosque al 
descubrir que su madre desea casarle con alguno de los primogénitos de los otros clanes en 
contra de su voluntad.  
 
Figura 223: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 










Rápidamente, la trama se convierte en Rescate cuando, consciente del daño que ha causado a 
su familia,  Mérida hace todo lo posible por restaurar la situación previa, arriesgando incluso 
su vida y enfrentándose a su propio padre para evitar que los hombres de los clanes maten a 
su madre, quien por su culpa tiene la apariencia de un temibleoso. 
 
Figura 224: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
4.3.5.4. Otros factores 
 
Desde el nombre de la misma película, BRAVE en su versión original o INDOMABLE en la latina, 
se pone de manifiesto la naturaleza rebelde del personaje principal pues, efectivamente, y a 
diferencia de las otras princesas Disney,  Mérida es valiente e indómita.  
 
Figura 225: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Desde el mismo rótulo del título de la película al comienzo de la misma se ofrecen algunos 
detalles que serán relevantes en el transcurso del relato. 
 Asi, desde el inicio y de un modo muy sutil pero inequívoco se perfila el conflicto existente 
entre madre e hija al mostrar en pantalla lo alejadas que están sus posturas, representadas en 
las letras B (Mérida) y E (Elinor), pues la silueta de cada una de ellas aparece dibujada en una 
de las letras del título, la primera y la última respectivamente.  
 
Figura 226: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Como demuestran las imágenes de sobre estas líneas, una representación de Mérida con su 
rebelde melena, aparece en la B de Brave, mientras que la representación de la Reina Elinor lo 
hace, con corona y todo, en la E, la última letra del título.  
De este modo se enfatiza visualmente lo alejadas que están inicialmente sus posturas… lo que 
contrasta con el modo en el que el relato concluye, con madre e hija compartiendo, felices, el 
tiempo juntas.  
 
Figura 227: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 







4.3.6. Características sociales 
4.3.6.1. Relaciones con los demás:  
 
En el plano más íntimo, en el familiar, Mérida se comporta generalmente de una manera muy 
espontánea, especialmente con su padre y los trillizos con quienes tiene una complicidad 
mayor. Su relación con ellos se basa en constantes bromas y risas, por lo que cuando está con 
ellos Mérida está más relajada y risueña que cuando se encuentra con otros personajes. 
 
Figura 228: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Por el contrario, la joven se muestra mucho más seria y reacia en presencia de su madre, la 
reina, debido a las tensiones que existen entre ambas y a la perfección y rectitud que Elinor 
desea impone a su hija como joven princesa heredera de un reino.  
 
Figura 229: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 







A través del relato se da asconocer que Elinor lleva años preparando a Mérida para este 
momento crucial en la vida de una princesa como Mérida y que, por ello, le ha instruido en 
multitud de disciplinas que ella considera imprescindibles, como la geografía, la música, la 
oratoria, el protocolo…   
 
Por eso ahora, ante la negativa de Mérida a casarse con un Lord, Elinor no es capaz de 
entender la resistencia de su hija para finalmente hacer aquello para lo que ella le ha 
preparado con tanto esmero a lo largo de los últimos años, esto es, ser una buena y ejemplar 
princesa heredera para el reino de Dunbroch.  
 
Con el resto de los personajes que aparecen en el relato, Mérida es más comedida, aunque su 
carácter extrovertido prevalece. Mérida es espontánea y suele decir lo que piensa, así ocurre, 
por ejemplo, en casa de la bruja cuando comienza a sospechar que la anciana no es quien dice 
ser, una simple tallista, y le interroga sobre su cuervo parlanchín o su escoba voladora hasta 
que consigue averiguar la verdadera identidad de la misteriosa mujer.  
 
Figura 230: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Por otro lado, debido al conflicto externo que se genera en torno a su posible matrimonio, 
Mérida tiene poco interés y muchos recelos en conocer a sus tres pretendientes, pues, según 
dice ella misma a su fiel caballo Angus, “no está preparada para el matrimonio y puede que no 
llegue a estarlo nunca” 
 
Al enterarse de la decisión de su madre de casarle con un Lord, Mérida se disgusta 
profundamente. Por eso la joven se muestra indiferente y desafiante con sus jóvenes y 
desgarbados pretendientes, llegando  incluso a dejarles en ridículo al vencer en el duelo de tiro 







vencedora al  acertar en las tres dianas. Si bien, conviene recordar que el desafío de Mérida se 
dirige más hacia a su propia madre que hacia sus pretendientes.  
 
Sin embargo, hacia el final del relato, Mérida comprenderá que, al igual que ella, esos jóvenes 
tampoco han elegido estar ahí para desposarle y conseguirá hacerles ver que lo justo es que 
todos puedan elegir con quien desean casarse, logrando así un importante cambio para la 
sociedad en la que vive, lo que permitirá a las generaciones futuras tener unas libertades 
mayores. 
 
Figura 231: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
La lucha de Mérida, como la de todos los héroes, es justa, y su necesaria victoria deja como 
legado a las generaciones venideras mayores libertades, en definitiva, un mundo algo más 
justo y mejor.   
 
4.3.6.2.  Cómo se define y cómo lo definen los demás: 
 
Como se ha visto anteriormente, un personaje puede definirse por lo que él mismo hace, dice 
y piensa, y a su vez por lo que dice que hace y piensa. En este sentido, se aprecia que el 
personaje de Mérida es coherente en cuanto a estos tres factores, pues lo que dice 








Mérida es una joven inocente que no suele ocultar sus verdaderas intenciones, aunque en un 
momento nuclear del relato lo hace. Esto sucede cuando pide a su madre que coma del pastel 
que, supuestamente, ha preparado en señal de paz y como muestra de su deseo de 
reconciliación tras su pelea cuando, en realidad, se trataba del dulce hechizado preparado por 
la bruja para cambiar a su madre y evitar así el matrimonio. 
 
Figura 232: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Además, el personaje también se define mediante lo que otros dicen, piensan y hacen a 
propósito de él. Así, en otro momento del relato, Elinor critica la tozudez de su hija que, dice, 
ha heredado de la familia de Fergus.  
Por su parte, Fergus define a Mérida, muy acertadamente y con grandes dosis de ironía, como 
una joven que no quiere casarse y que quiere quedarse soltera y dejar su cabello volar al viento 
mientras cabalga por el bosque lanzando flechas al sol poniente. Frase que resume 
perfectamente el conflicto de este relato.  
 
A lo largo del relato se aprecia que Mérida es muy importante para su madre quien, a pesar de 
lo que pueda parecer, de verdad desea lo mejor para ella. Esto se demuestra, sobre todo, a 
través de sus actos, como la sincera preocupación que manifiesta la reina cuando Mérida 
desaparece tras su pelea inicial, cuando ya convertida en oso se opone al terrible Mor’du para 
salvar la vida de sus hija, e incluso a través de  todas las recomendaciones y correcciones que 










4.3.7. Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación 
 
La película comienza con Mérida y su madre, la Reina Elinor, jugando al escondite en un claro 
del bosque cuando ésta era aún una niña de unos seis años. En las primeras imágenes, al igual 
que en un pequeño flashback que hay hacia la mitad de la película, se observa una buena 
relación entre ambas. Sin embargo, enseguida descubrimos que, con el paso de los años y al 
llegar a la adolescencia, la relación entre ambas se ha ido deteriorando.  
 
Figura 233: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Este prólogo también muestra el germen del conflicto entre madre e hija, pues desde estos 
momentos iniciales del relato se enfatiza la rigidez de la reina Elinor con su hija y también con 
su marido, el rey Fergus.  
Frases como “no dejes armas sobre la mesa” se repetirán en numerosas ocasiones a lo largo de 
la película, refiriéndose a Mérida y a su preciado arco, regalo de cumpleaños de su padre 
cuando contaba con apenas seis años.  
 
También queda patente, a pesar de su corta edad, la poca adecuación de Mérida al papel que 







El viaje de Mérida es una historia de iniciación a la edad adulta que habla de un camino de 
madurez del personaje. A lo largo del relato, sin alterar su objeto de deseo, que no es otro que 
la ansiada libertad, Mérida aprende diferentes maneras de luchar por él para salvaguardar el 
bienestar de aquellas personas a las ama, de su familia y de su reino.  
 
Al principio del relato, en Mérida hay un deseo ciego, impulsivo, y egoísta que le lleva a 
escoger el camino fácil y a huir del palacio sin encarar el problema y sin un plan establecido. 
Sus impulsos le llevan a perseguir lo que quiere sin pensar en las consecuencias que sus actos 
puedan tener.  
En esta etapa de su viaje la joven  simplemente se limita a seguir el camino que le marcan los 
fuegos fatuos que encuentra a su paso o las instrucciones de la bruja, descargando así en ellos 
la responsabilidad de sus actos. 
 
Sin embargo, al comprender que su actitud puede tener, y de hecho tiene, serias 
consecuencias para su familia y que sus actos podrían desencadenar el caos y la guerra en el 
reino,  Mérida va adquiriendo conciencia de sí misma, de su familia y de los mecanismos de la 
sociedad en la que vive y, por ello, el personaje madura y crece, sin perder un ápice de su 
fuerza.  Así, al final del relato y através de un complejo proceso de evolución personal, Mérida 
consigue alcanzar la madurez suficiente para tratar de modificar su destino teniendo en cuenta 
relaciones de causa-consecuencia y los efectos colaterales que sus actos pueden tener para los 
demás.  
 
Figura 234: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Sin embargo, los peligros posteriores obligan a Mérida a utilizar todos los recursos a su alcance 
para acabar con el terrible hechizo antes de que sea demasiado tarde, y a tratar de restaurar la 







Así, poco a poco, este deseo ciego inicial de la princesa, terminará dando paso a un 
conocimiento más profundo de la sociedad de su tiempo gracias a lo cual Mérida comprende 
que aunque sea su vida, ella no es la única implicada, y entiende que sus actos tienen 
consecuencias también para los demás… Si al principio la joven quería escapar de su destino a 
cualquier precio, al final del relato  Mérida entenderá que lo que debe hacer es trabajar para 
cambiarlo.  
 
El relato enfatiza además la importancia de las leyendas, aquellas que le repetía su madre y 
que Mérida escuchaba por obligación y sin demasiado interés, y cuyas lecciones enseñan que, 
efectivamente,  el destino de unos, en este caso el de Mérida, se halla irremediablemente 
ligado al de los demás.  
 
Figura 235: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
A lo largo de la película, y muy especialmente durante los días que Mérida pasa con Elinor-Oso 
en el bosque, se produce todo un proceso de maduración y aprendizaje por medio del cual 
Mérida aprenderá de nuevo a disfrutar del tiempo que pasa junto a su madre, como muestran 
esos flashback de cuando era niña.  
En estos dos intensos días en el bosque, la relación entre Mérida y Elinor evoluciona de tal 
manera que mientras una va ganando en mesura, la otra va perdiendo, poco a poco, el rígido 
control de sus actos. De este modo, las posturas de madre e hija se encuentran en un punto 







El vínculo entre ambas va poco a poco restaurándose, al tiempo que la comunicación entre 
ellas  va fluyendo de nuevo –a pesar de carecer de la posibilidad del lenguaje oral, pues Elinor-
Oso no habla-  y acercando sus inicialmente distantes posturas.  
 
Gracias a esta convergencia, Mérida entiende finalmente que su madre únicamente desea lo 
mejor para ella  y  comprende que está dispuesta a sacrificar sus deseos por su deber para 
asegurar la estabilidad del reino.  
 
Sin embargo, la evolución del personaje de Elinor, que ha llegado a comprender realmente a 
su hija en los días pasados junto a ella en la soledad del bosque, hará que sea precisamente 
ella la que indique a su hija por gestos que no lo haga cuando Mérida está a punto de acceder 
a casarse con uno de los pretendientes. Juntas, madre e hija, encontrarán una solución mejor, 
satisfactoria para ambas.   
 
De este modo, una vez culminado el arco de transformación de los dos personajes, la película 
terminará de forma circular, con la relación entre ambas, el vínculo del que continuamente se 




Figura 236: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 














- El camino de héroe: según los doce pasos establecidos por Vogler: 
 
Como se ha visto en el apartado 2.2.3., El Viaje del Héroe es ese camino a través del cual los 
personajes aprenden cosas nuevas sobre sí mismos y sobre el mundo que les rodea, lo que les 
convierte en alguien nuevo, con nuevos conocimientos, y también con una forma nueva de 
entender el mundo en el que viven.  
 
En el apartado anterior se ha visto cómo el personaje de Mérida, a través de un profundo 
proceso de maduración que sucede poco a poco a lo largo de la película, es alguien bien 
diferente al final del relato de quien era al comienzo del mismo.  
Gracias al camino recorrido, cuyos pasos se verán en mayor detalle a continuación, Mérida 
descubre aquellos valores esenciales que su madre siempre había tratado de inculcarle y 
comprende la importancia y la responsabilidad que conlleva la libertad. La aventura en el 
bosque supone un camino de aprendizaje para madre e hija del que ambas saldrán como 
personas nuevas, capaces de comunicarse y comprenderse mutuamente.  
A continuación, atendiendo a las teorías propuestas por Christopher Vogler (Vogler, 2002), 
repasadas con mayor detalle en el apartado 2.2.3., se repasarán los diferentes puntos del 
camino de nuestra heroína Mérida:  
 
4.3.7.1. Mundo ordinario 
 
Como suele ser habitual, el mundo ordinario se presenta en la primera parte del relato, 
incluyendo el breve prólogo del que se ha hablado antes.  
Tras el prólogo que muestra brevemente un momento de la infancia de Mérida y el ataque del 
temible Mor’du al Rey Fergus, la historia se traslada al momento presente de la narración en el 
que se muestra cómo es la vida de la princesa, ya  adolescente,  en el castillo; momento de la 
narración en el que se empieza a perfilar el conflicto existente entre Mérida y su entorno, 








En una divertida secuencia en la que se entrelazan diversos momentos en los que la reina, 
insistentemente, marca a su hija cómo debe comportarse, se pone de manifiesto  el excesivo 
control al que Mérida es sometida día a día, y el hastío con el que la joven lo percibe: 
 
Figura 237: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Elinor: Una princesa debe conocer perfectamente su reino (…) No se ríe así. No come 
como un pavo. Es madrugadora. Es compasiva, paciente, cuidadosa, aseada, y sobre 
todo, una princesa persigue siempre la perfección (…) Una princesa hace lo que se le 
ordena. 
 
Figura 238: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Elinor desea convertir a Mérida en una refinada princesa, algo que dista mucho de lo que la 
joven es y desea ser.  
Las ansias de libertad de Mérida pronto chocan con las tradiciones que Elinor desea perpetuar, 
como el matrimonio endogámico con un miembro de los otros clanes para preservar la 
estabilidad del reino, lo que genera un continuo conflicto entre madre e hija, que se vuelve 
especialmente tenso en el momento en el que Mérida es consciente del plan de sus padres 







4.3.7.2. Llamada a la aventura  
 
Como acaba de mencionarse en el apatrtado anterior, La llamada a la aventura se produce 
precisamente cuando Mérida descubre que sus padres quieren desposarle con uno de los 
primogénitos de los otros clanes para perpetuar la frágil estabilidad del reino.  
 
Figura 239: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Enfadada Mérida grita a su madre: “No pienso conformarme, no puedes obligarme” 
 
Es entonces cuando el frágil equilibrio de la situación inicial que acaba de presentarse se 
rompe, y Mérida se da cuenta de que tiene que actuar de algún modo para evitar esta 
situación que cambaría su vida drásticamente (llega incluso a lamentarse diciendo: “No quiero 
vida termine, quiero mi libertad”) 
 
Figura 240: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Mérida trata de solucionarlo hablando con su madre, para tratar de hacerle entender que no 
está preparada para el matrimonio y que no cree que sea justo que le obliguen a contraerlo 
con alguien a quien no conoce.  
 
Pero Elinor, tras recordarle la leyenda del antiguo reino que cayó arrasado por el egoísmo de 
uno de los herederos que decidió seguir su propio camino, le insiste en la necesidad de hacer 
lo correcto mientras sostiene: “No podemos escapar de quienes somos”. 
 
La distancia entre ambas se acrecienta, y madre e hija no logran comunicarse ni escucharse 
sinceramente la una a la otra… 
Minetras Elinor habla en su alcoba con el Rey Fergus sobre lo sucedido esa noche con su 
primogénita, la joven Mérida se desahoga con su fiel caballo Angus, a quien comenta: “Te 
aseguro que esto no va a pasar, no si lo puedo evitar” 
 
Frase que anticipa de algún modo los hechos que tendrán lugar a continuación.  
 
4.3.7.3. Rechazo a la llamada a la aventura 
 
A pesar de la pelea con su madre y de la disconformidad con todo el tema del matrimonio, 
Mérida accede a participar en la ceremonia de presentación de los pretendientes, y a seguir 
adelante con el plan de sus progenitores.  
Para ello, como se ha señalado en mayor detalle al hablar de la caracterización del persoanje, 
su madre le viste con un ajustado vestido encorsetado que apenas le deja moverse, le recoge 
su frondosa melena, ocultándola,  y le presenta ante sus singulares pretendientes como una 
distinguida princesa. 
Hasta ese momento, y a pesar de su oposición al plan de sus padres, a Mérida no se le ha 
ocurrido una forma de escapar a su destino. Todo cambia cuando, en medio de su discurso 
ante los lores, la Reina menciona que “Según los derechos de nuestro reino”, sólo el 
primogénito de cada gran jefe de clan podrá presentarse como pretendiente y competir por la 







Entonces Mérida se da cuenta de que ella es la primogénita de su clan, y de que podría por 
tanto competir por su propia mano para ganarse su libertad… Algo que sin duda enojará, y 
mucho, a su madre. 
 
Figura 241: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Además, la tradición establece que sea la princesa quien determine la disciplina en la que 
deberán medirse sus pretendientes y, como no podía ser de otro modo, Mérida escogerá el 
tiro con arco, disciplina que ella domina a la perfección y en la que se sabe ganadora. 
De este modo, tras su rechazo inicial, Mérida acepta entonces la llamada a la aventura, se 
rebela, decide tomar las riendas de su propia vida y, ejerciendo su derecho como primogénita 
del clan de Dunbroch, decide competir por su propia mano.  
Después de que los tres pretendientes hayan tenido su oportunidad, Mérida se presenta 
desafiante ante los demás y, sobretodo, ante su madre:  
 
Figura 242: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 







Mérida: Yo soy Mérida, soy la hija primogénita del clan Dunbroch, y  voy a competir 
por mi propia mano. 
Su acto de rebeldía le lleva a acertar en la diana tres veces consecutivas, batiendo así a sus 
contrincantes y pretendientes ante el asombro del público. Lo cual enoja a Elinor, pues la 
actitud desobediente de su hija sitúa al reino ante una difícil situación. 
 
Figura 243: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Ya de vuelta en el palacio, la pelea entre madre e hija  prosigue y se recrudece, ambas se 
hacen daño y se reprochan sus comportamientos.  
Así, tras romper el lienzo familiar en el que tantas horas trabajó su madre, y que representa los 
vínculos familiares que irremediablemente unen sus destinos, Mérida huye al bosque después 
de que su madre arroje al fuego su preciado arco:  
 
Figura 244: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 









Elinor: Te estás comportando como una niña. 
Mérida: Y tú como un ogro, eso es lo que eres.  
 Nunca seré como tú, prefiero morir a ser como tú. 
Elinor: Mérida, eres una princesa, espero que te comportes como lo que eres. 
 
4.3.7.4. Encuentro con el mentor 
 
En el relato Brave este punto de El Viaje del Héroe se presenta en un orden diferente, pues el 
entrenamiento de Mérida se produce en su infancia, cuando la princesa tenía tan sólo unos 
seis años de edad.  
Es entonces cuando el rey Fergus -justo antes del ataque de Mor’du que le maracará para 
siempre y que se mostró en el prólogo-,  convencido de la necesidad de que su hija aprenda a 
manejar las armas, le regala su primer arco y le enseña cómo utilizarlo, contra la voluntad de la 
Reina Elinor, quien tiene otros planes para ella.  
 
Figura 245: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
De este modo, Fergus actúa como mentor de Mérida, entregándole un objeto mágico, el 
inseparable arco que siempre porta la princesa y que será decisivo en su futuro, como se verá 
más adelante.  
Además, por medio de este flashback se muestran algunas imágenes en las que el rey  entrena 







llegará cuando la vida de Elinor y la suya propia estén en peligro tras su encuentro con el fiero 
y temible Mor’du. 
Por otro lado, la bruja y los fuegos fatuos también cumplen en cierto modo el papel de 
mentores en el relato, pues empujan continuamente a Mérida hacia su destino, bien 
ofreciéndole una pócima que desencadene toda una serie de importantes cambios, o 
marcándole una y otra vez el camino que debe seguir, respectivamente. 
 
4.3.7.5. La travesía del primer umbral: Mundo especial 
 
Tras la dura pelea con su madre, Mérida huye a caballo del palacio y se interna en el bosque, 
que esta vez se presenta como un escenario mucho más oscuro y misterioso del que se había 
mostrado hasta ahora en el relato, simbolizando la amenaza y los peligros que se ciernen sobre 
la protagonista. 
De repente, Angus detiene abruptamente su galope al llegar a un misterioso monumento 
megalítico, y Mérida cae bruscamente del caballo. Por alguna razón, el caballo no se atreve a 
atravesar el umbral que dibujan las grandes y milenarias piedras. Parece tener miedo de algo… 
Por su parte, Mérida ya lo ha cruzado…  
 
Figura 246: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 







Este antiguo y misterioso escenario subraya visualmente la importancia de la tradición. Se 
trata de un monumento megalítico inspirado en Stonehenge y que aparece continuamente en 
los momentos claves de la narración. Además, parece que en el pasado ha sido también testigo 
de otros momentos importantes en la historia de los clanes. Asimismo, tendrá una gran 
importancia en el desenlace mismo de este relato, como se verá.  
Las piedras megalíticas, dan entrada a un mundo mágico, en el que hay fuegos fatuos, brujas, 
conjuros, rupturas del espacio, fantasmas de otras épocas… En definitiva, dan entrada a un 
mundo especial. 
 
Figura 247: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar.. 
 
Por medio del cruce de este umbral, Mérida se adentra en lo desconocido. De nuevo los fuegos 
fatuos aparecen ante la joven princesa para mostrarle el camino que debe seguir. Mérida teme 
seguirlos, pero sabe que ellos marcan su destino y, aunque su caballo Fergus reúsa, finalmente 
ella decide seguirlos…  Angus, fiel Ayudante de la princesa, irá con ella, pero en lugar de 
atravesar el monumento sagrado, dará un rodeo evitando cruzarlo…  
Como se verá, una vez cruzado el umbral, ya no habrá vuelta atrás para la joven princesa… Este 
umbral simbólico, marcado físicamente por el monumento megalítico, aparecerá 











4.3.7.6. Pruebas, aliados y enemigos. 
 
Como aliados, los fuegos fatuos conducen a Mérida hasta la casa de la bruja, donde su historia 
dará un giro radical y todo pasará de ser una mera rabieta adolescente a algo mucho más serio 
y con consecuencias para todos los demás. 
Mérida abre curiosa la puerta de la casa de la bruja, extrañamente repleta de tallas de madera 
de osos en diferentes posiciones, lo que de algún modo adelanta lo que sucederá a 
continuación… 
 
Figura 248: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
La bruja se presenta como una humilde tallista, pero al ver a su escoba barriendo sola o 
descubrir que su cuervo es capaz de hablar, Mérida desconfía y se da cuenta de que la anciana 
es, en realidad, una bruja que puede cambiar su destino.  
Vagamente, la bruja menciona algo acerca de algunos clientes insatisfechos y trata de 
deshacerse de Mérida, pero ésta le ofrece su medallón, regalo de su madre, a cambio de 
comprar todos los artículos que la anciana tiene en su taller si la bruja acepta realizar un 







Ante la insistencia de la joven, la anciana sale de su taller y cuando vuelve a entrar, gracias a su 
magia, todo ha cambiado completamente y la estancia ya no se parece en nada a un taller de 
ebanistería92.  
Al ver el medallón de Mérida, la anciana menciona, además, que ya hizo un conjuro similar 
hace algún tiempo para un príncipe que también quería cambiar su destino… Según cuenta, 
este príncipe le pidió que le proporcionara la fuerza de diez hombres y, a cambio, le entregó 
un medallón parecido al de Mérida...   
Estas palabras de la bruja, que Mérida no interpreta en este momento, se refieren 
precisamente a la leyenda del Antiguo Reino que le contara su madre. Más tarde se descubrirá 
que aquel primogénito que decidió elegir su propio camino sin pensar en las consecuencias de 
sus actos para el reino no es otro que Mor’du, el gran oso que atemoriza al reino desde hace 
años y que atacó al padre de Mérida cuando ésta no era más que una niña.  Al proporcionar 
toda esta valiosa información, la bruja se convierte, a pesar de todo, en un aliado de Mérida, 
alguien que le ayuda en la tarea que ésta tiene que desempeñar en su camino de forja heroica.  
Tras echar diversos ingredientes en un caldero, el sorprendente resultado es un pastel, que la 
incrédula Mérida deberá dar a su madre para cambiar su destino: 
 
Figura 249: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
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Al salir de la casa de la bruja, inexplicablemente, Mérida aparece de nuevo en medio del 
círculo delimitado por las enormes piedras del monumento megalítico, cosa que ocurrirá en 
más ocasiones a lo largo del relato, pues este lugar parece ser muy propicio para la magia y los 
hechizos.  
A lomos de Angus, la joven corre a casa y prepara una bandeja con el pastel hechizado con la 
intención de ofrecérselo su madre. Elinor entra por sorpresa en la habitación y, alegrándose de 
ver a su hija, le cuenta lo preocupada que estaba por ella y que ha conseguido calmar la 
situación… Inmediatamente, Mérida se hace ilusiones de no tener que recurrir al hechizo, pero 
finalmente decide hacerlo al ver que el plan para casarle con uno de los primogénitos de los 
otros clanes sigue adelante…  
Mérida ofrece el pastel a su madre como muestra de paz, diciendo que lo ha hecho ella misma. 
Sorprendida, Elinor lo prueba… La Reina come sólo un trozo… quedando el resto del pastel 
sobre la mesa (más tarde, mediante una gran elipsis, nos enteraremos de lo que ha sucedido 
con ese trozo del pastel, al ver a los trillizos convertidos también en oseznos) 
 
Figura.250: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Tras probar el pastel embrujado, súbditamente, Elinor comienza a sentirse mal y pide a Mérida 
que le lleve a sus aposentos, donde tendrá lugar la asombrosa transformación de Elinor en un 
temible oso del que ella misma se asusta.  
Por las palabras de Mérida, que maldice a la bruja, Elinor descubre que todo se debe a un 
hechizo pedido por su propia hija.  
Todo se complica cuando Fergus y el resto de miembros de los clanes comienzan a sospechar 







ayuda de su tres hermanitos, Mérida deberá sacar a Elinor del castillo y llevarle a ver a la bruja 
para que deshaga el encantamiento.  
Sin embargo, cuando llegan al monumento megalítico, los fuegos fatuos no aparecen para 
mostrarles el camino hasta la casa de la bruja y, cuando finalmente la encuentran, no hallan ni 
rastro de la anciana, más allá de un mensaje que ha dejado para la chica pelirroja con algo que 
olvidó comentarle: 
Bruja: Al segundo amanecer el hechizo será permanente, a no ser que recuerdes estas 
palabras: para cambiar el destino busca en tu interior, restaura el vínculo que el orgullo 
rompió. 
 
Figura 251: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Cae la noche, y madre e hija deben pasarla bajo la lluvia, en un refugio improvisado con unos 
troncos. A la mañana siguiente, con el primer amanecer, comienza la transformación de las 
protagonistas, que se vió con detalle al hablar del arco de transformación en el apartado 4.3.7. 
Viaje que recorre: forja heroica y arco de transformación.  
Gracias a este arco de transformación, ambas irán acercando sus posturas y mostrándose cada 
vez más cercanas y comprensivas la una con la otra.  
A lo largo de los días que pasan juntas en el bosque, Mérida demuestra a su madre que sus 
diferentes habilidades y su destreza con las armas pueden serles muy útiles,  pues ella conoce 
perfectamente los lugares de los que proveerse de agua y comida en buen estado. Mérida 
demuestra así a su madre que no es cierto aquello de  que “una princesa nunca debería tener 









Figura 252: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
P ero el hechizo va poco a poco apoderándose de Elinor, y hay momentos en los que a Mérida 
le cuesta reconocer a su madre bajo esa apariencia de oso.  
Esto ocurre, por ejemplo, al salir del lago donde han estado pescando salmones y chapoteando 
alegremente en el agua: al salir, Elinor-Oso deja su corona de Reina olvidada atrás, sobre una 
roca, complemento que le había acompañado hasta ahora a pesar de su transformación, y se 
vuelve fieramente hacia su hija cuando ésta le llama… Mérida, asustada, le dice que ha 
cambiado, como si fuera un oso también por dentro… 
  
Figura 253: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
De este modo, en el plano simbólico, se remarca cómo al dejar atrás su corona de Reina 
abandonada sobre una roca, Elinor va dejando también atrás de algún modo su humanidad y 
va convirtiéndose cada vez más en la fiera cuya apariencia ya ha adoptado como consecuencia 







Visualmente, la humanidad de Elinor se deja ver, entre otros factores, a través de sus ojos, que 
se vuelven completamente negros cuando la naturaleza del oso se apodera de ella, mientras 
que son más redondos, claros e inocentes cuando la Elinor humana está detrás de la bestia.  
El hechizo se vuelve cada vez más permanente, y el tiempo para romperle se agota… 
 
4.3.7.7. La Gruta Abismal  
 
De nuevo los fuegos fatuos entran en escena y guían a Mérida y a su madre hasta un oscuro 
paraje rodeado de niebla y coronado por un escudo que resulta familiar,  pues es el mismo que 
la bruja mostró a Mérida al comentarle que ya había hecho un conjuro parecido en otra 
ocasión… 
 
Figura.254: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Mientras madre e hija recorren las ruinas de lo que parece ser un antiguo palacio, el suelo se 
hunde bajo los pies de la joven, que se precipita bruscamente unos metros más abajo, hacia  
una oscura y misteriosa sala… que resulta ser el salón del trono de la historia del Antiguo Reino 









Figura 255: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Al revisar los objetos que hay en la sala, Mérida comprende que el hechizo ya ha ocurrido 
antes, tal  y como le dijera la bruja, y entiende por fin que Mor’du puede ser el primogénito del 
que habla la leyenda que tantas veces le ha contado su madre… 
En ese momento, el gran oso aparece frente a Mérida. Ella trata de defenderse haciendo uso 
de su arco y de su pericia para escalar, cualidades que le son muy útiles en este momento 
crucial de la narración, como también lo serán en el duelo final.  
 
Figura 256: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Mérida trata de escapar de las garras del temible Mor’du pero el oso le persigue sin descanso. 
Mientras, desde el agujero por el que se precipitó Mérida, Elinor observa todo preocupada. 
Finalmente, cuando todo parece perdido, de un gran salto Mérida consigue agarrarse a las 
garras de su madre y abandonar la oscura y siniestra cueva. 
El fiero Mor’du les persigue fuera del salón del trono, pero el ingenio de Elinor conseguirá 
frenarle haciendo uso de su recién adquirida fuerza para tirarle un bloque de piedras encima, 
preludio de lo que ocurrirá también en la batalla final.  
Madre e hija huyen de la oscura caverna y de nuevo el camino elegido conduce al centro del 
monumento megalítico ancestral que se halla en el bosque y que, de algún modo, parece 
conectar diversos lugares encantados relacionados con la leyenda… 
Mediante esta intensa experiencia, Mérida comprende que deben ir al castillo y reparar el 
tapiz que rasgó con su espada aquella noche.  
Las misteriosas palabras de la bruja “has de restaurar el vínculo que el orgullo rompió”, por fin 
cobran sentido y le señalan el camino, lo que de nuevo perfila a la bruja como Ayudante del 
relato, pues le entrega información relevante y la clave para resolver sus problemas.  
Sin embargo, llegar hasta el tapiz no será nada fácil, pues el castillo está custodiado por los 
soldados y ambas deberán entrar sin que les vean o  la vida de Elinor correrá un serio peligro.  
En el salón del trono, Fergus comienza a ser incapaz de contener por más tiempo a los 
miembros del resto de clanes, quienes desean obtener, de una vez por todas, la respuesta 
sobre con cuál de los primogénitos se casará la princesa Mérida, o amenazan con entrar en 
guerra. 
Mérida es testigo de este momento desde el umbral de la puerta y comprende que debe 
distraerles para posibilitar que su madre pueda llegar hasta su alcoba, sin ser vista, para poder 
restaurar el lienzo… Haciendo uso esta vez de las armas de Elinor, Mérida hace entrada en el 
salón, deteniendo las peleas a su paso, con su sola presencia, como hiciera su madre tan sólo 











Figura 257: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Gracias a las dotes de oratoria aprendidas de su madre, Mérida se dirige a los jefes de los 
clanes y les recuerda la importancia de las leyendas, al tiempo que rememora la historia sobre 
el Antiguo Reino que todos conocen pero parecen haber olvidado. Elinor escucha emocionada 
el discurso de su hija. 
Mérida añade que ha comprendido que el egoísmo puede alterar el destino de un reino, y 
añade (citando a su madre) que las leyendas son lecciones, y transmiten verdades: 
Mérida: Yo he sido egoísta, he abierto una fisura en nuestro reino, yo soy la única 
culpable, y sé que ahora tengo que enmendar mi error, y restaurar nuestro vinculo (…) 
He decidido hacer lo correcto… 
En ese momento, emocionada y satisfecha, Elinor se da cuenta de que su hija ha aprendido 
una valiosa lección, y de que está dispuesta a cumplir con lo acordado y a sacrificarse por el 
bien de los demás, por el bien del  reino…  
Sin embargo, cuando Mérida está a punto de acceder a contraer matrimonio con quien 
estimen oportuno, desde el fondo de la sala su madre le hace gestos indicándole que no tiene 
por qué hacerlo, y que puede romper la tradición, pues ella también ha aprendido mucho en 
estos días junto a su hija.  
Tras las indicaciones de su madre, el discurso de Mérida prosigue de este modo:  
Mérida: (…) Mi madre, la Reina, siente de corazón que nosotros debemos ser libres 
para escribir nuestra propia historia, para seguir a nuestros corazones, y encontrar el 
amor cuando llegue el momento. La reina y yo os encomendamos la decisión, ¿podrán 







Cuando parece que los jefes de los clanes van a rebelarse, los primogénitos dan un paso al 
frente, para demostrar que están de acuerdo con Mérida y la Reina, y que ellos también 
desean elegir su destino.  
 
Figura 258: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Resuelto el problema del matrimonio, madre e hija se reconcilian por fin, y se muestran de 
nuevo cercanas. Su conflicto se ha resuelto, pero Mérida aún debe afrontar los problemas 
ocasionados por la transformación de su madre y restaurar el tapiz… 
 
4.3.7.8. La Odisea: Prueba suprema 
 
Madre e hija llegan hasta la alcoba en la que está el tapiz y, mientras buscan aguja e hilo para 
restaurarlo,  son sorprendidas por Fergus que irrumpe en la habitación y descubre al gran 
oso…  
 
Figura 259: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Mérida intenta explicarle lo ocurrido, pero empieza una pelea en la que Elinor pierde de nuevo 
el control, el hechizo se apodera de ella, y a punto está de herir a su propia hija y a su marido... 
Al darse cuenta del peligro que supone para su familia, Elinor huye de nuevo al bosque… 
Fergus, tratando de proteger a su hija,  encierra a Mérida en la habitación mientras organiza 
una batida para apresar el oso. 
 
Figura 260: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Mérida ve que el tiempo se agota, y comprende que no podrá salir de la habitación sin ayuda, 
así que decide llamar a sus tres hermanitos para que le ayuden a hacerse con la llave y poder 
escapar. En ese momento se descubre que ellos también comieron del pastel y se han 
convertido en oseznos… Los cuatro abandonan el palacio, a lomos del fiel Ayudante Angus, con 
el tapiz que Mérida ya ha comenzado a restaurar. 
 
Figura 261: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar.. 
En el bosque Elinor está cada vez más cercada por los hombres, y su huida le conduce 
nuevamente al ancestral monumento megalítico, donde será finalmente apresada. Los fuegos 
fatuos, una vez más, marcarán a Mérida el camino a seguir y le conducirán, junto a sus 







Justo cuando Fergus está a punto de matar a Elinor-Oso, confuncreyendo que se trata de 
Mor’du, el oso que le atacó hace años haciéndole perder una de sus piernas, Mérida llega a 
tiempo para impedirlo, haciendo gala de una enorme valentía.  
 
Figura 262: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
Esta acción de Mérida in extremis enfatiza el hecho de que un héroe es aquel que hace lo que 
tiene que hacer y lo hace, además, en el momento justo. 
La destreza de Mérida para la lucha, algo que su madre siempre había odiado, resulta 
fundamental en este momento clave de la narración que le lleva a luchar incluso contra su 
propio padre, el que fuera su mentor, para lograr así salvar la vida de su madre. 
Entonces llega el temible Mor’du, y todo se complica… Tras zafarse de varios hombres y del 
propio Fergus, pues tal y como señaló la bruja el hechizo le confirió la fuerza de diez hombres, 
Mor’du ataca a Mérida, pero cuando está a punto de matarla, Elinor logra liberarse y lucha 
fieramente por salvar a su hija:  
 
Figura 263: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








La fuerza de la reina es mucho menor que la de Mor’du, pero Elinor es más astuta, y  logra 
tenderle una trampa por la cual Mor’du acaba sepultado por una de las ancestrales piedras del 
monumento.  
 
Figura 264: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
Entonces, el alma del primogénito de la antigua leyenda, emerge en forma de fuego fatuo y, 





Superado el peligro, Mérida se da cuenta de que el segundo amanecer está por llegar y de que 
debe revertir el hechizo que pesa sobre su madre y sus hermanos antes de que sea demasiado 
tarde y su transformación se convierta en permanente… Mérida corre a por el tapiz 
restaurado, y arropa a su madre con él, esperando que se obre el cambio… 
Al ver que nada sucede, Mérida comienza a llorar y, temiendo que su madre permanezca oso 
por siempre, muestra su arrepentimiento y asume su culpa… 
Mérida: Tú siempre te has preocupado por mí, siempre me has cuidado. Quiero que 










Figura 265: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
El sol va iluminando poco a poco la escena, y una mano humana aparece para acariciar el 
rebelde pelo rojo de la llorosa Mérida. Es Elinor, de nuevo humana, quien mira a su hija de un 
modo diferente. 
Mérida: ¡Has cambiado! 
Elinor: Mi vida, ¡las dos hemos cambiado! 
 
Figura 266: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 








Fergus y los trillizos, transformados de nuevo en niños, corren a abrazarles. El vínculo familiar 
se ha restaurado y ha roto por fin el hechizo.  
 
4.3.7.10. Camino de vuelta 
 
Esta etapa de El camino del héroe es algo que se omite en la película,al no ser relevenate para 
el desarrollo narrativo de la historia narrada.  Lo que sí se muestra, una vez vencidos los 
obstáculos y superada la prueba, es a la familia de nuevo en el castillo, tras unos días, 
despidiendo a los invitados de los otros clanes, quienes sí comienzan el regreso a casa.  




Desde el punto de vista metafórico, tanto Mérida como Elinor, han cambiado gracias al viaje 
recorrido en su aventura. Tal y como señalara Vogler (Vogler, 2002), el héroe emerge del 
mundo especial, de la aventura, transformado por la experiencia.   
En este relato, la heroína Mérida, a través del camino de maduración recorrido, ha renacido en 
una nueva protagonista, mucho más consciente de sus vínculos con el mundo que le rodea. 
Mientras,  su madre también ha renacido en un nuevo personaje, mucho más liberado y 
comprensivo con su hija,  que incluso galopa por el bosque junto a Mérida y Angus.  
 
Figura 267: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 







Este renacer, el nuevo orden de las cosas, puede observarse también en el  aspecto físico de la 
reina: Elinor, luce ahora mucho más jovial, menos rígida y hasta se atreve a llevar la melena 
más suelta, remarcando así en el plano físico los cambios que se han producido en ella a nivel 
interno. 
La relación entre ambas, tan deteriorada como estaba al inicio del relato, también ha renacido 
al resolverse el conflicto inicial que padecían. Ahora madre e hija gozan de una relación mucho 
más cercana y cómplice, y por fin Mérida es libre para elegir su destino. 
 
Figura 268: Safarian, K., Lasseter, J. (Productores), Andrews, M., Chapman, B. & Purcell, S. 
(Directores). (2012). Brave. [DVD]. EE.UU: Walt Disney-Pixar. 
 
4.3.7.12. El elixir  
 
El legado de Mérida, El Elixir, no es otra cosa que la libertad que sus actos han dejado para las 
generaciones futuras. 
Gracias a la osadía de Mérida, a su valentía, y a todo lo acontecido en los intensos días que se  
narran en el relato,  la joven princesa ha logrado un importante cambio para la sociedad en la 
que vive, lo que permitirá a las generaciones futuras tener unas libertades mayores, pues los 








La lucha de Mérida, como la de todos los héroes, es justa, y su necesaria victoria deja como 
legado a las generaciones venideras mayores libertades, en definitiva, un mundo algo más 
justo y mejor. 
Además, Mérida  lega  a los espectadores un importante mensaje invitandoles a luchar por 
aquello en lo que creen: 
Mérida: Hay quien dice que el destino es algo que esta fuera de nuestro control, que el 
destino no nos pertenece, pero yo sé que no es así. Nuestro destino está dentro de 
nosotros, sólo tenemos que ser valientes para poder verlo. 
 
4.3.8. Conclusiones particulares:  
 
 
Una vez realizado el análisis del personaje de Mérida en las páginas anteriores, se constata que 
en este filme aparecen algunos elementos narrativos diferentes a los hasta entonces ofrecidos 
por las películas de la factoría Disney y que configuran un personaje femenino singular y 
bastante alejado de los arquetipos básicos tradicionalmente atribuidos a la figura, no sólo del 
héroe de un relato, sino también de la princesa. 
Como se ha visto en el apartado 4.3.4. Características físicas del análisis llevado a cabo para 
este personaje, la trasgresión del arquetipo de la princesa se produce no sólo en el plano físico, 
con una princesa menos voluptuosa y sensual que sus predecesoras, sino también en el plano 
del comportamiento: Mérida es una joven rebelde e independiente que no sueña con casarse 
ni con que un príncipe azul llegue a su vida para darle sentido. Muy al contrario, la joven 
princesa es capaz de luchar por sí misma y con sus propias armas, contra temibles criaturas, 
capaz incluso de desafiar a sus propios padres participando en el torneo en el que ella misma 
es el premio. 
Todos estos factores, nunca vistos hasta entonces en una princesa Disney, lanzan un nuevo y 
renovado mensaje al mundo y muy particularmente a los más pequeños. La película enseña a 
las niñas un rol diferente de la mujer en la sociedad y, a través del cine, enseña a los niños que 
la mujer no ha de ser sumisa ni esperar a que un hombre de sentido a su vida, sino  que es un 







El mensaje planteado en esta película a través de su personaje protagonista fue gratamente 
recibido por el público que percibió este cambio de actitud y forma de la figura de la princesa 
clásica como un avance.  
Quizá por eso la polémica surgida en torno a la feminización de la princesa Mérida, cuando 
Disney decidió incluir a la joven heredera al trono en su Panteón junto al resto de princesas, 
fue tan sonada, pues de golpe arrebataban al personaje justamente aquello que le distingue 
del resto: su roja y rebelde melena al viento, y el arco y las flechas, símbolo de mujer 
independiente. Además, se añadían nuevos elementos al personaje –como un escote más 
generoso, o unos ojos más grandes y rasgados-  que de algún modo cosificaban a la princesa, 
haciendo primar su renovada y supuesta belleza sobre su carácter indomable, su verdadera 
seña de identidad.  
Por último, antes de repasar El Camino del Héroe que sigue la protagonista en el relato, 
conviene señalar la importancia que se otorga en este relato a la tradición, a las leyendas y, 
por ende, a los relatos míticos.Es precisamente una antigua leyenda sobre un antiguo reino lo 
que ofrece las claves necesarias a nuestra heroína para resolver el misterio y poder revertir el 
hechizo que por su culpa pesa sobre su madre. 
Tras realizar el análisis de la película y su personaje protagonista, se constata que en la película 
Brave aparecen todos los pasos establecidos por Christopher Vogler (Vogler, 2002) en su 
Camino del Héroe, excepto El camino de Vuelta que, al no tener peso narrativo, no aparece. Si 
bien, como ocurre en los otros dos relatos analizados, el orden de los pasos del Camino del 
Héroe es ligeramente diferente al planteado por este autor.  
A continuación se recoge el esquema que sigue la película que analizada en tercer lugar 
indicando en cursiva los pasos que aparecen en un orden diferente del establecido por Vogler 
(Vogler, 2002) y señalando aquellos pasos que son omitidos en el transcurso de este relato:  
I. El Encuentro con el Mentor 
 
En este relato El encuentro con el Mentor sucede al principio del relato, concretamente 
durante el prólogo, cuando Fergus, como mentor, regala a Mérida el objeto mágico: el arco 









Las enseñanzas de su padre en materia de armas y lucha, serán cruciales en el desenlace del 
relato. Sin su destreza para la disciplina del tiro con arco, la joven princesa no hubiera podido 
desafiar a su madre y competir y ganar su propia mano, ganando así también su libertad. 
Además, sin estas destrezas, Mérida tampoco hubiera podido luchar contra el temible Mor’du, 
ni salvar la vida de su madre.  
 
II. El Mundo Ordinario 
III. La Llamada a la Aventura 
IV. El Rechazo a la Llamada 
V. El Mundo Especial 
VI. Pruebas, Aliados, Enemigos  
VII. La Gruta Abismal 
VIII. La Odisea 
IX. La Recompensa  
X. El Camino de Vuelta- Este punto no aparece en el relato analizado. 
XI. La Resurrección 

















En este apartado del presente trabajo se expondrán las conclusiones a las que se ha llegado 
fruto de todo el trabajo de investigación previo, es decir, tanto del análisis descriptivo-
funcional desarrollado en el apartado anterior (4. Análisis e interpretación de la figura del 
héroe en el cine de animación de principios del s. XXI) como de la revisión de  todas las teorías 
previas y datos de interés recopilados en los primeros puntos de este trabajo, en el apartado 2. 
Teorías previas y estado de la cuestión, pues es innegable que todos estos datos han ayudado a 
contextualizar y a comprender mejor el objeto de estudio de esta investigación: la figura del 
héroe en el cine de animación de principios del siglo XXI a través del análisis de los 
protagonistas de diferentes filmes animados producidos durante  este período (Shrek –
Dreamworks, 2001-, Gru, mi villano favorito –Illumination Entertainmet, 2010- y Brave –
Disney-Pixar, 2012-, respectivamente).  
El recorrido que se ha realizado en esta investigación ha partido de lo general para acabar en 
lo particular, en los protagonistas de las películas objeto de nuestro estudio (Shrek, Gru y 
Mérida).   
De esta forma, toda la información recopilada y analizada hasta el momento servirá ahora  
para poder generar una serie de conclusiones que se detallan a continuación y que podrían 
servir para aportar un nuevo punto de vista en lo que al análisis y a la construcción del 
personaje del héroe en el cine de animación contemporáneo se refiere, pues este trabajo 
puede considerarse como un punto de partida y un elemento de apoyo para la comprensión 
de la verdadera naturaleza del personaje y, más concretamente, del héroe, atendiendo a 
diversas perspectivas. 
Más allá de las Conclusiones Particulares expuestas en los apartados 4.1.8, 4.2.8 y 4.3.8 al final 
del análisis de cada uno de los personajes protagonistas estudiados mediante el empleo de la 
ficha de análisis propuesta en este trabajo de investigación (apartados 4.1, 4.2 y 4.3), es 
posible obtener una serie de conclusiones que, centrándose en los aspectos relacionados con 
las hipótesis de trabajo planteadas en el punto 3.3. Planteamiento de hipótesis, ayudarán a dar 








Complementariamente, al final de este apartado (5.2. Conclusiones Generales) se incluye una 
serie de conclusiones generales que, sin haber sido planteadas inicialmente en el diseño de 
este trabajo de investigacion, pueden extraerse del estudio  llevado a cabo en las páginas 
previas y que invitan a interesantes reflexiones sobre determinados puntos en común que se 
han encontrado en relación a  los protagonistas, héroes, de los tres relatos analizados. 
 
5.1.  CONTRASTE DE HIPÓTESIS 
 
Tras el análisis desarrollado en las páginas previas para los personajes animados de Shrek, Gru 
y Mérida (protagonistas de los relatos cinematográficos Shrek –Dreamworks, 2001-, Gru, mi 
villano favorito –Illumination Entertainmet, 2010- y Brave –Disney-Pixar, 2012-, 
respectivamente), en este punto de la investigación se comprobará, en base al estudio 
realizado,  la veracidad o falsedad de cada una de las hipótesis planteadas en el el punto 3.3. 
Planteamiento de hipótesis:   
 
I. Los protagonistas de los relatos analizados ((Shrek, Gru y Mérida) encarnan la 
función de Héroe en la narración.  
 
Tras el análisis llevado a cabo en las páginas previas, se concluye que esta primera hipótesis es 
verdadera pues, efectivamente, los personajes de Shrek, Gru y Mérida pueden ser reconocidos 
como héroes en sus respectivos relatos cinematográficos. 
Más allá del protagonismo absoluto que estos tres personajes tienen en las narraciones 
analizadas y que, como veíamos en el apartado 2.1.6.1. Héroe: una aproximación al término no 
es elemento suficiente para que un personaje pueda ser considerado como héroe93, los 
personajes analizados cumplen, además, la función de héroe en sus respectivos relatos como 
se ha visto en los puntos 4.1.3.5, 4.2.3.5 y 4.3.3.5. Papel del personaje en el relato al presentar 
el esquema actancial de cada uno de los relatos.  
                                                          
93
 Pues como señala Ruth Gutiérrez Delgado (Gutiérrez Delgado, 2012)  el término protagonista hace 
referencia al lugar que ocupa un personaje en la acción de una historia, mientras que el concepto de 
héroe implica una valoración moral específica de la acción, no siendo el hecho de ser protagonista de un 








Tal y como postulaba Propp (Propp, 1928) en sus estudios, también en el cine de animación de 
principios del siglo XXI se aprecia la existencia de personajes diversos que desempeñan, bajo 
diferentes y cada vez más originales apariencias, los mismos roles que el formalista ruso 
identificara en la tradición literaria de su época. 
Shrek, Gru y Mérida son los protagonistas y héroes de sus relatos, y en los tres casos la 
historia, apoyada fundamentalmente sobre el Eje de la Carencia, se narra desde su punto de 
vista, siendo suya la trama principal que sustenta el relato, sobre la que se apoyan un reducido 
número de tramas secundarias que son desarrolladas en menor profundidad. 
Además, Shrek, Gru y Mérida poseen muchas de las características que son tradicionalmente 
atribuidas a la figura del héroe. A continuación se detallan algunas de ellas que no hacen sino 
confirmar la condición moral de los protagonistas y la función de héroes que estos tres 
personajes desempeñan en sus respectivos relatos:  
1. Los tres personajes son ejemplo de fortaleza y valentía, dos de los atributos más 
característicos de la figura narrativa del héroe a lo largo de la historia. 
 
2. Además, los tres son seres excepcionales en algún sentido, personajes capaces de 
realizar hazañas que no están al alcance de todos.  
 
a. El ogro Shrek conseguirá salir victorioso allí donde muchos otros caballeros 
perecieron anteriormente y logrará salvar a la princesa de la torre, 
sobreponiéndose a la posibilidad de la muerte y logrando así el éxito en 
una gesta propia del Héroe que Shrek demuestra ser.  
b. El villano Gru logrará finalmente cumplir su sueño infantil de viajar a la 
luna para robarla del firmamento, una gran gesta que le proporcionará la 
atención y el reconocimiento de todos; y lo hará con la única ayuda de su 
singular equipo, el Dr. Nefario y los minions, pues el Bank of Evil ha 
decidido no darle la financiación necesaria para evitar que Gru lleve a cabo 
su plan. 
c. La joven princesa Mérida demuestra su valentía en repetidas ocasiones a 
lo largo del filme enfrentándose contra el temible Mor’du. Además, 
Mérida desafía las reglas de la sociedad al demostrar ante todos sus 







su estirpe- y finalmente consigue cambiar alguna de las restrictivas normas 
que durante siglos habían coartado las libertades de los jóvenes de la 
sociedad en la que vive. 
 
3. Como puede apreciarse, estos tres personajes protagonistas poseen capacidades y 
cualidades heroicas que les diferencian del resto.  Son personajes que se valen por 
sí mismos y que afrontan con entereza su destino, lo que refuerza su idoneidad  
para llevar a cabo esa Tarea especial, accesible únicamente a unos pocos elegidos. 
 
4. Muy ligado al punto anterior, estos tres personajes, psicológicamente más 
complejos y menos tipificados que sus predecesores en el cine de animación, a 
menudo sufren por su condición de seres especiales y son seres incomprendidos. 
Tal es el caso del ogro inadaptado Shrek, del solitario Gru o de la incomprendida 
Mérida. 
 
5. Como sucedía con el héroe griego con ascendencia divina, en estos tres casos la 
justicia del héroe surge de sus propias convicciones, lo que en determinadas 
ocasiones les lleva a trasgredir alguna de las normas que imperan en la sociedad 
en la que viven, lo que les genera un conflicto añadido.  
 
- Esto se observa especialmente en el caso de Mérida que deberá cuestionar 
la ley que impera en el reino y desafiar incluso a su propio padre para 
defender aquello en lo que cree.  
- Shrek también demuestra vivir al margen de las normas externas y desafía 
aquellas con las que no está de acuerdo, como cuando decide personarse 
ante Lord Farquaard para cuestionar la ley que ha hecho que las criaturas 
de los cuentos invadan su ciénaga.  
- Al inicio del relato Gru, como villano, parece vivir al margen de ley y 
atentando contra ésta, pero a medida que avanza el relato y va 
produciéndose su arco de transformación, el personaje demuestra cierto 
amor a la justicia y hay momentos en los que se rebela contra aquello que 
considera injusto, como cuando el dueño del puesto de peluches rehúsa 
entregar a la pequeña Agnes el unicornio que ésta se ha ganado 







cuando Vector falta a su palabra y no le entrega a las niñas a pesar de que 
Gru ha cumplido con su parte del trato-chantaje y le ha entregado la luna 
que acaba de robar.  
 
6. Al tratarse de personajes principalmente de acción, Shrek, Gru y Mérida muestran 
cierta dificultad para expresar sus sentimientos, lo que no significa que no los 
tengan, como se ha visto en detalle en los puntos 4.1.5.2., 4.2.5.2. y 4.3.5.2. al 
hablar de sus conflictos, especialmente del conflicto interno.  
Este hecho les lleva a no tener relaciones muy profundas con otros personajes, 
cosa que irán cambiando a medida que vaya produciéndose su arco de 
transformación.  
 
7. Aunque estos aspirantes a héroe puedan indagar en la naturaleza del mal a lo largo 
del relato, en un determinado momento los personajes deberán escoger qué 
camino desean seguir y, para erigirse como héroes, todos elegirán inevitablemente 
el camino del bien. De los personajes analizados esto se aprecia de un modo más 
claro en el personaje de Gru, aunque es algo que está presente en los tres 
personajes analizados. 
 
8. Por eso, independientemente de los comienzos azarosos, al final los tres 
personajes serán seres capaces de realizar el sacrificio que desde hace siglos se le 
supone a todo héroe, demostrando así que la dignidad del Acto del Héroe, se mide 
por el sacrificio y esfuerzo que suscita. Como se vió en el apartado 2.1.6.3. 
Evolución del Héroe a lo largo de la historia, el concepto de sacrificio entronca muy 
directamente con la figura del héroe mesiánico como consecuencia de la gran 
influencia cultural que los escritos del cristianismo han tenido en las diferentes 
culturas, especialmente en occidente.  
 
De este modo, Shrek sacrificará su ciénaga, aquello que más amaba, por intentar 
un futuro incierto con el amor que acaba de descubrir en la princesa Fiona; Gru 
sacrificará la luna que acaba de robar, su sueño infantil, por recuperar el amor de 
las niñas a las que previamente había abandonado; y Mérida será capaz de 









9. Finalmente, estos tres héroes terminarán siendo aquello que sus sociedades 
necesitan en cada momento, y acabarán haciendo el bien a la sociedad en la que 
viven, afianzado así la idea de que los héroes han de estar, de algún modo, al 
servicio del pueblo, aunque a veces sus métodos sean poco ortodoxos.  
Este hecho se ha tratado con mayor detalle en el último punto de los apartados 
4.1, 4.2 y 4.3 al hablar de El Elixir, siguiendo la terminología propuesta por Vogler 
(Vogler, 2002), que cada uno de ellos trae consigo al final de su viaje.    
 
Aunque, como se ha visto, los personajes analizados reúnen muchas de las características 
tradicionalmente atribuidas al héroe, estos tres personajes entroncarían con lo que el autor 
Pedro Salinas (Salinas, 1961), en su repaso histórico a los diferentes tipos de héroes en la 
literatura denominaba Hombre corriente o Héroe de clase media. Esto es, un héroe moderno 
cuyo perfil se corresponde con el de alguien normal, lo que facilita la identificación del 
espectador con la historia que se le cuenta en el relato, pues héroe y espectador a menudo 
comparten la misma clase de problemas.  
En el cine de animación, y más concretamente en el de principios del siglo XXI, hablar de 
alguien normal no debe remitirnos únicamente al aspecto físico o naturaleza externa de los 
personajes, sino al conflicto interno que los personajes tienen, y al tipo de problemas que 
éstos deben afrontar. Más allá de cómo se presenten en la pantalla, estos personajes hablan 
de soledad, de inadaptación, de la dureza de los prejuicios, de la necesidad de sentirse querido 
y respetado, de la familia, del amor, de la amistad… todos ellos temas cercanos al espectador 
de estos días.  
No se trata ya de un héroe semidivino y con ciertos poderes cuya condición de semidiós le 
posiciona, además, en un lugar privilegiado que hace que la naturaleza moral de sus actos no 
pueda ser juzgada; ni tampoco de un héroe mesiánico que triunfa a través de su propia 
muerte; se trata más bien de un héroe que aúna características propias de la tradición 
grecorromana y de los relatos míticos, pero que ha sabido diferenciarse adaptando la figura 








Estos relatos muestran personajes y héroes más complejos, con una moralidad no tan bien 
definida, más ambigua, que a menudo presentan dudas sobre el modo en el que deben actuar 
-lo que contribuye a hacerlos más verosímiles y cercanos para el espectador- pero que 
terminan realizando lo correcto llegado el momento, contribuyendo así a la mejora de las 
sociedades en las que viven, como sólo un verdadero Héroe puede hacer. 
 
II. El cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI muestra héroes 
menos estereotipados que los presentes en la tradición literaria y cinematográfica. 
 
Tras el análisis de los tres personajes seleccionados para este estudio la veracidad de la 
Hipótesis II ha quedado confirmada, al haberse podido constatar que, efectivamente, existe 
cierta tendencia en el cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI a mostrar 
personajes y héroes cada vez menos estereotipados y que, a menudo,  presentan cierta 
ambigüedad en cuanto a la moralidad de sus actos o aspectos físicos, bien alejados de los 
arquetipos tradicionales.  
Como se ha señalado en diversos momentos de este estudio, Shrek y Mérida -especialmente  
el primero en el que, como se ha visto, tiene lugar la inversión de los arquetipos clásicos 
atribuidos tradicionalmente a la figura del héroe- muestran una mayor coherencia funcional 
(que no formal) respecto al héroe y la heroína clásicos; mientras que Gru, psicológicamente 
más complejo y menos tipificado, posee una mayor ambigüedad moral que plantea dudas 
constantes respecto a sus verdaderas motivaciones.  
El planteamiento de este tipo de personajes protagonistas, alejados de los protagonistas de los 
cuentos clásicos que imperaran en el cine de animación de décadas anteriores, plantea una 
reflexión sobre el modo en el que las características del relato manierista y postclásico, 
estudiado en el apartado 2.3.2. al repasar las teorías de Jesús González Requena (González 
Requena, 2007), va calando poco a poco también en el cine de animación. 
Ante esta cada vez mayor indefinición moral, la naturaleza de los actos del héroe, y en especial 
del acto final, se vuelve crucial a la hora de categorizar a los personajes. Estos nuevos relatos 
muchas veces presentan héroes involuntarios, que no desean serlo ni trascender, como hiciera 
el héroe clásico,  pero que por azares del destino y, muchas veces, sin pretenderlo, acaban 







Así ocurre con los protagonistas/héroes de cada uno de los relatos analizados:   
- Shrek, acaba liberando a las criaturas de los cuentos de hadas de la tiranía del 
auténtico villano del relato, Lord Farquaard, que quería imponer su reino perfecto, 
en el que las criaturas fantásticas no  tenían cabida;  
 
- Gru también acaba, involuntariamente, contribuyendo a crear una sociedad mejor 
cuando decide adoptar definitivamente a las tres niñas huérfanas y dedicarse a la 
difícil tarea de ser padre. De este modo, Gru deja atrás su pasado como villano para 
dedicarse a acciones más nobles como el cuidado de la familia, o colaborar con la 
Liga Anti-Villanos poniendo al servicio de este organismo los conocimientos 
adquiridos a lo largo de tantos años para luchar contra otros villanos, como sucede 
en la segunda parte de esta saga cinematográfica; 
 
- Por su parte, Mérida logra hacer entender a su madre y a otras figuras relevantes 
de la sociedad en la que vive la idoneidad de que los jóvenes herederos puedan 
elegir su propio destino, pudiendo incluso elegir con quien casarse. Este hecho, que 
para nada entraba en los planes de la joven (que quería únicamente su propia 
libertad) le convierte también en una heroína involuntaria, que a través de sus 
acciones consigue mejoras para el resto de la sociedad. 
 
De este modo, los tres personajes, mediante sus acciones y el camino que recorren en sus 
respectivos relatos, logran hacer el bien a la sociedad en la que viven, contribuyendo a crear 
un mundo mejor y más justo, como corresponde a la figura del héroe, tal y como Christopher 
Vogler (Vogler, 2002) recoge en su esquema de El Viaje del Héroe cuando plantea en su 
esquema el paso de El Elixir como ese nuevo don o conocimiento que  otorga al héroe el poder 











III. En el cine de animación de principios del siglo XXI los personajes se definen sobre 
todo a través de sus acciones. 
 
Después del análisis desarrollado en el apartado 4. Análisis e interpretación de la figura del 
héroe en el cine de animación de principios del s. XXI, se concluye que esta hipótesis de trabajo 
es verdadera.  
Muy ligado a la hipótesis anterior, en la que se ha confimado que el héroe del cine de 
animación contemporáneo de principios del siglo XXI se aleja poco a poco del estereotipo del 
héroe clásico, tras el análisis llevado a cabo en las páginas previas es posible llegar a la 
conclusión de que, efectivamente, los héroes animados de comienzos de siglo se definen, por 
encima de muchos otros factores, por sus actos y muy especialmente por la naturaleza del 
acto final, como se verá en mayor profundidad al hablar de la sub-hipótesis V. B.  
A pesar de sus diversos puntos de partida e incluso de una apariencia física que parece negar 
toda posibilidad de encarnar la figura del héroe en la narración (fijémonos, por ejemplo, en 
Shrek cuya apariencia de ogro se corresponde con la apariencia propia del arquetípico 
Ogro/Villano  -lo que en términos formalistas se correspondería con la categoría actancial de 
Oponente-Traidor), a pesar de esto, los personajes analizados cumplen la función de 
Sujeto/Héroe en sus respectivos relatos, como ha podido verse  al comprobar la veracidad de 
la Hipótesis I. 
La identificación de estos personajes como héroes es posible, precisamente, si se tiene en 
cuenta las acciones que estos personajes llevan a cabo en sus respectivos relatos y si se analiza 
las motivaciones que les mueven a actuar de un determinado modo. 
Prestando atención a estos factores se comprueba que se trata de seres incomprendidos cuya 
intención no es hacer el mal, al menos esto es así en el caso de Shrek y Mérida, aunque a veces 
terminen haciéndolo... Son personajes que a menudo actúan de un modo egoísta e 
individualista, buscando únicamente su propio bienestar, pero que a medida que avance el 
relato y el arco de trasformación vaya produciéndose, aprenderán a ser más solidarios y 









Repasemos, brevemente, la historia personal de cada uno de los protagonistas y la naturaleza 
de los actos que llevan a cabo:  
- Shrek desea recuperar su ciénaga por encima de todo para continuar viviendo en la 
soledad a la que la sociedad le ha empujado. Sin embargo, aunque basándose en su 
apariencia física todos esperan que Shrek sea un monstruo y se comporte como tal, 
cuando el ogro tiene la oportunidad de hacer el mal, tan sólo se defiende, pero sin 
buscar hacer daño a nadie.  
El hecho de que tenga la oportunidad de imponerse a los demás y no lo haga, recalca 
la bondad de este héroe involuntario que, además de cumplir con las tareas 
propuestas, va dejando poco a poco atrás su egoísmo a medida que avanza el relato  
para demostrar ser alguien solidario que se preocupa de los demás, como demostrará 
con Asno y Fiona, principalmente, a quienes salva la vida en varias ocasiones. 
Por ello, más allá de su apariencia de ogro, más allá del miedo irracional que provoca 
en los demás, sus acciones permiten reconocerle como el héroe de la narración.  
 
- La joven Mérida, por su parte, lo único que desea es poder continuar siendo libre, 
como lo era de niña, antes de que el peso de las diversas responsabilidades de la vida 
adulta comenzasen a pesar sobre ella. Por este motivo, decide rebelarse cuando 
descubre que sus padres han decidido organizar un torneo para elegir al pretendiente 
con quien deberá casarse.  
Es cierto que la joven princesa actúa egoístamente y pensando únicamente en ella al 
inicio del relato, cuando huye del castillo y se interna en el bosque en el que 
encontrará a la bruja que preparará un pastel hechizado para “cambiar a su madre”; 
pero también es cierto que, al darse cuenta de las consecuencias nefastas que sus 
actos egoístas han tenido para su familia, y muy especialmente para su madre, Mérida 
decide hacer todo lo posible, incluso arriesgar su propia vida o renunciar a aquello por 
lo que había luchado, para restablecer el equilibrio de la Situación Inicial y salvar a su 
familia. 
A lo largo del relato, y a pesar de su enfado, Mérida nunca pretende hacer daño a su 
familia ni a su reino, sin embargo, la inconsciencia propia de la adolescencia le lleva a 
hacer cosas que acabarán perjudicando a su familia y poniendo en peligro la 








- El caso de Gru es ligeramente diferente, puesto que el personaje se autodefine desde 
el principio como un villano, y desde las primeras imágenes el personaje se perfila 
como alguien frio y egoísta que parece disfrutar haciendo el mal, alguien con una gran 
falta de empatía.  
A lo largo del filme, a través de diversos flashback que recogen diferentes momentos 
de la infancia del protagonista, se ofrecen datos que ayudan a entender el 
comportamiento y la personalidad de este personaje que ha crecido al cuidado de una 
madre fría e indiferente que no ha sabido nunca valorar los logros de sus hijo. Por eso, 
Gru busca incesante el reconocimiento de los demás, aunque su decisión de hacerlo 
usando el mal no parezca reportarle demasiadas satisfacciones…  
A través de lo que otros personajes dicen sobre él y del discurso que el propio Gru da 
ante los minions al enterarse de que otro villano ha robado la pirámide de Guiza para 
asombro del mundo, se cuenta que en realidad Gru no es un villano tan importante 
como él quisiera: entre sus logros del año están el robo de la Estatua de la Libertad y 
de la Torre Eiffel de Las Vegas (no las originales de Nueva York y París). 
Sin embargo, el personaje no parece tener la madera necesaria para ser el villano que 
pretende ser, pues a pesar de su frialdad no es capaz, por ejemplo, de imponer su 
criterio antes las tres niñas que le hacen ir a clase de danza antes de cumplir con la 
misión que Gru tiene preparada para ellas. 
Una vez que Gru descubre el amor a través de las huérfanas, su corazón irá poco a 
poco ablandándose hasta ser capaz de dejar atrás su individualismo y sus ansias de 
convertirse en el mayor villano del mundo para lograr el reconocimiento de los demás, 
para simplemente convertirse en un amoroso padre de familia a cargo de una empresa 
de confituras de frutas (como se muestra en la segunda parte de esta saga 
cinematográfica que enfatiza aún más el arco de transformación sufrido por este 
protagonista)  
Esta tercera hipótesis queda por tanto confirmada, pues a pesar de que los protagonistas 
escogidos para este estudio no presentan la moralidad intachable propia de algunos tipos de 
héroe, y de que en ocasiones actúan movidos por el egoísmo y acaban causando daños 
colaterales a los demás, terminarán haciendo lo que deben, y el sacrificio del que finalmente 









IV. En el cine de animación contemporáneo de principios del siglo XXI pueden 
encontrarse los diversos pasos del héroe presentes en el patrón narrativo de El Viaje 
del Héroe descrito por Christopher Vogler. 
 
Tras los análisis llevados a cabo en los apartados 4.1, 4.2 y 4.3 del presente trabajo, y muy 
especialmente en los puntos 4.1.7, 4.2.7 y 4.3.7.,  la veracidad de esta hipótesis se confirma. 
Efectivamente los personajes analizados siguen con bastante precisión los diferentes pasos de 
El Viaje del Héroe descrito por Christopher Vogler (Vogler, 2002) 
Como se señaló en el apartado 2.2.3. El Viaje del Héroe el patrón narrativo descrito por el 
autor ha de considerarse como una estructura base que, de un modo flexible, permite articular 
y analizar historias muy diversas, entre las que se encuentran las analizadas en este trabajo de 
investigación. 
Como se ha visto, el autor define doce estadios en El Viaje del Héroe, sin embargo, no es 
obligatorio ni es necesario que aparezcan todos en una sola historia, ni que lo hagan 
necesariamente en el orden propuesto por Vogler en su esquema (Vogler, 2002).  Después del 
análisis realizado, y como puede verse con mayor profundidad en las Conclusiones Particulares 
llevadas a cabo en los puntos 8 de los apartados 4.1.8, 4.2.8 y 4.3.8 se constata que, 
efectivamente, esto es así en los relatos analizados. 
Los pasos de El Viaje del Héroe pueden ser aplicados, con bastante precisión, al camino que 
recorren cada uno de los tres personajes analizados en sus respectivas narraciones. Si bien, la 
naturaleza propia de cada una de ellas les lleva a aplicar este esquema con cierta flexibilidad, 
posibilitando así que, por ejemplo, dos de los relatos –Gru, mi villano favorito y Brave- 
prescindan de El camino de vuelta, al no ser éste un punto relevante en sus narraciones, 
mientras que en el relato Shrek este paso en El Viaje del Héroe aparezca en un orden 
ligeramente diferente al inicialmente propuesto por Vogler.  
Conviene recordar que Vogler (Vogler, 2002) explica los estadios de El Viaje del Héroe en el 
mismo orden en que los desglosa Campbell (Campbell J. , 1949) al hablar del monomito, pero 
esto es sólo una sugerencia y aunque éste sea el orden cronológico que puede encontrarse en 
muchos de los relatos, no implica que sea el único orden posible, pues hay muchas historias, 








Este esquema debe considerarse, por tanto, como una guía que facilita el análisis y la 
construcción de nuevos relatos, sin embargo, como sucede con toda fórmula creativa, su 
aplicación ha de ser flexible para evitar caer en el reduccionismo y en una falta de originalidad 
de las historias. Para ello, el esqueleto de esta estructura base debe ser vestido con los detalles 
y la originalidad de cada una de  las historias individuales para que, sin perder un ápice de su 
efectividad a la hora de transmitir mensajes, esta estructura infinitamente flexible no destaque 
por sí misma.  
Este es el caso de los relatos analizados, en los que la impronta de este patrón narrativo puede 
encontrarse sin ser algo que llame la atención en un primer momento.  
 
V. En los relatos de animación de principios del siglo XXI el final es la clave en El Viaje 
del Héroe. 
 
Como se ha visto de un modo transversal al hablar de la tercera y cuarta hipótesis, en base al 
análisis llevado a cabo en los apartados 4.1., 4.2. y 4.3., se concluye que esta quinta hipótesis 
es también verdadera, pues efectivamente las acciones, y muy especialmente, el acto final y su 
naturaleza, es un factor clave a la hora de determinar la función de héroe de un personaje en 
un relato cinematográfico.  
Resulta claro que las personas y también, en tanto imitación, los personajes, reaccionan 
siguiendo su verdadera naturaleza en los momentos críticos. Por este motivo, no hay que 
pasar por alto el hecho de que los tres personajes analizados, Shrek, Gru y Mérida, en el 
momento del acto final acaben actuando correctamente y en el momento justo, como 
corresponde al héroe, como sólo un héroe podría hacerlo, de manera justa y noble, mostrando 
su verdadera naturaleza.  
A pesar de que los personajes puedan haber mostrado una moralidad cuestionable a lo largo 
de buena parte del relato, la naturaleza del acto final, reforzada por la trasformación sufrida 
progresivamente por el protagonista a lo largo de los diferentes pasos recorridos en su 
particular Viaje del Héroe, acabarán reforzando la función de héroe de los protagonistas de 
estos tres relatos pues,  cuando llegue ese momento clave de la narración, cada uno de ellos 
deberá escoger de qué lado están –en lo que a la moralidad de sus actos se refiere- y todos 







Esta hipótesis cuenta con dos sub-hipótesis que cuya veracidad o falsedad se demostrará  a 
continuación:   
A. La evolución del personaje determina la heroicidad del protagonista. 
 
Esta sub-hipótesis es verdadera pues la evolución del personaje, es decir, su arco de 
transformación es una pieza clave a la hora de ser definido como héroe. 
Desde el inicio del relato el personaje crece, aprende y emprende un viaje que le cambiará por 
completo, aunque de un modo gradual. De este modo, cada uno de los personajes analizados 
será capaz,  al final del relato, de cosas impensables para ellos mismos al inicio del mismo:  
- Así, Shrek será capaz al final del relato, una vez ha descubierto los valores de la 
amistad y el amor de la mano de Asno y Fiona respectivamente, de demostrar sus 
recién descubiertos sentimientos en medio de una iglesia abarrotada de gente, 
exponiéndose a aquello de lo que siempre se había protegido: el juicio de los demás.   
- Gru será capaz, al final del relato, de renunciar a su egoísta sueño de alcanzar la gloria 
y el reconocimiento del mundo mediante el robo de la luna, y decidirá entregar el 
pequeño astro a su archienemigo Vector para recuperar a Margo, Edith y Agnes, las 
tres niñas huérfanas a las que adoptó con oscuros propósitos y que han terminado 
ganándose su corazón a través del amor incondicional. 
- Por su parte, la joven princesa Mérida, también será capaz de renunciar a la libertad, 
que se ha ganado con sus propias manos y su destreza en el manejo de las armas, para 
mantener el frágil equilibrio en el que se sustenta su reino. A través de un profundo 
arco de transformación Mérida entiende que sus actos pueden tener, y de hecho 
tienen, consecuencias para los demás, y prefiere renunciar a su libertad para 
salvaguardar el bienestar de su familia, cuyo valor redescubre. 
 
A través del análisis llevado a cabo, se constata que el arco de trasformación de estos tres 
personajes no hace otra cosa que reforzar la naturaleza del acto final enfatizando así el 
sacrificio que este acto supone realmente para el protagonista de cada uno de los relatos. De 
este modo, se demuestra que la dignidad del acto del héroe, se mide por el sacrificio y 







La modificación de los Objetos de Deseo iniciales de los protagonistas analizados hacia otros 
más nobles y justos, junto a la capacidad de renunciar a aquello que inicialmente deseaban, 
resalta la importancia del camino recorrido y del sacrificio de que los personajes son ahora 
capaces, reforzando así su heroicidad.  
B. La naturaleza del acto final determina la heroicidad del protagonista.  
 
La veracidad de esta sub-hipótesis se confirma puesto que, como se ha venido señalando en 
las páginas previas, el acto final y su naturaleza resultan determinantes a la hora de erigir al 
protagonista de un relato como héroe del mismo. 
Entendiendo el relato como portador de un significado claro y comprensible y al héroe en 
tanto modelo de identificación y vehículo de valores morales,  no es extraño prestar especial 
atención a este acto final que, de acuerdo a los preceptos del relato clásico recogidos, de la 
mano del autor Jesús Gonzalez Requena, en el apartado 2.3.2.1. El Cine Clásico,  este acto no 
sólo es necesario, sino que también es justo (es un acto necesario que se produce en el 
momento justo),  pues el bien debe triunfar sobre el mal (González Requena, 2007)  
A través del análisis de El Viaje del Héroe de los tres personajes analizados se constata su 
capacidad de sacrificio y su contribución a la mejora de las sociedades en las que viven, lo que 
refuerza su condición heroica. 
 
VI. Los héroes animados de comienzos del siglo XXI han roto con la dicotomía bello-
bueno, feo-malo. 
 
Tras el análisis realizado  en las páginas previas,  se concluye que esta afirmación es verdadera, 
validando así la hipótesis número VI.  
Dos de los tres personajes analizados, Shrek y Gru, parecen negar abiertamente con su aspecto 
físico su condición de héroe en sus respectivos relatos. Mientras que Mérida, sin llegar a ese 
extremo, tampoco se adecua al estereotipo de princesa tradicional al que décadas de tradición 
animada nos ha acostumbrado.  
Sin embargo, a pesar de todo, como se ha destacado a lo largo de estas páginas,  las acciones 







terminan reportando a las sociedades en las que viven, conducen a su reconocimiento  como 
héroes en sus respectivas narraciones.  
A pesar de la inversión de los arquetipos físicos que, en mayor o menor medida, se produce 
con los protagonistas de estos relatos, y sistemáticamente en Shrek, existe una plena 
correspondencia de cada uno de ellos con las acciones/funciones que le son tradicionalmente 
atribuidas al héroe, lo que posibilita el correcto funcionamiento del relato.  
Es decir, más allá de la apariencia física que estos personajes puedan tener o de lo que a 
primera vista puedan parecer, estos personajes acabarán definiéndose, gracias a sus acciones, 
como los héroes que efectivamente son.  
Esto supone una gran diferencia respecto al cine animado de décadas anteriores y confirma 
una tendencia que está ocurriendo en los últimos años, pues el cine, y especialmente el 
destinado a los más pequeños, siempre ha tendido a la simplificación mostrando en el plano 
físico la bondad o maldad de los personajes mediante su belleza o fealdad (sirvan como 
ejemplos de personajes malvados y poco agraciados físicamente  los personajes de la 
madrastra en La Cenicienta, Úrsula en La Sirenita, o Scar en El Rey León, pertenecientes a la 
factoría Disney y producidas en los años 1950, 1990 y 1997, respectivamente) 
 
A. La bondad o maldad de los personajes en el cine de animación contemporáneo de 
principios del siglo XXI  no tiene necesariamente su reflejo en el plano físico. 
 
A través del análisis llevado a cabo, se concluye que esta sub-hipótesis es verdadera, pues se 
aprecia una tendencia de ruptura hacia este precepto. 
En términos semióticos, siguiendo el planteamiento del modelo actancial de Greimas 
(Greimas, A. J. & Courtès, J., 1991), el Sujeto y el Oponente de estos relatos, esa fuerza que se 
interponen entre el Sujeto y su Objeto de Deseo, no encuentran necesariamente en el plano 
físico el reflejo de su moralidad.  
En el relato Shrek, en el que la inversión de los arquetipos clásicos es constante, es en el que 
esta ruptura se da con más fuerza. En líneas generales (y en términos no de negación sino de 







malos suelen mostrarse más bellos (aunque algún defecto físico, como la corta estatura de 
Lord Farquaard, se use para parodiar su supuesta nobleza) 
La apariencia física de Vector y el Sr. Perkins, quienes representan la función de Oponente en 
el relato de Gru, mi villano favorito, están completamente en línea con la apariencia física del 
Sujeto Gru. Ninguno de ellos destaca por su belleza o por su fealdad, sino que se definen sobre 
todo por sus acciones, pues a priori la moralidad de todos ellos resulta ambigua. Sin embargo, 
en el caso de las niñas, sus rasgos adorables van en completa consonancia con su dulzura e 
inocencia, siendo estos los personajes en los que la dicotomía tradicional bello-bueno se 
manifiesta con más fuerza.  
Por último, en el relato de Brave encontramos el único Oponente que parece encontrar un 
reflejo de su maldad en el plano físico: es Mor’du, Oponente de Mérida,  un temible y deforme 
oso, con la fuerza de diez hombres. En este relato, la belleza también encuentra su reflejo en 
los personajes buenos, como la protagonista, aunque como se ha visto en el punto 4.3.4.,  se 
trata de una belleza menos estereotipada que el de sus predecesoras, las tradicionales 
princesas Disney, y que evoca la existencia de un nuevo rol de mujer, una mujer 
independiente, que se vale por sí misma y que no necesita de un hombre para definirse, 
factores que encuentran su reflejo en el plano físico, como se ha visto a lo largo del análisis 
llevado a cabo para este personaje.   
Por tanto, tras estas reflexiones en cuanto a la dicotomía bello-bueno / feo-malo, se concluye 
que, efectivamente, hay indicios que invitan a pensar que esta dicotomía tradicionalmente 
establecida durante siglos, está comenzando a mostrar signos de debilidad en el cine de 
animación contemporáneo de principios del siglo XXI. 
 
Una vez contrastadas todas las hipótesis que originaron este estudio, en el siguiente apartado 
se ofrece una serie de conclusiones generales que, sumadas a las Conclusiones Particulares 
desarrolladas en los apartados 4.1.8, 4.2.8 y 4.3.8, y al Contraste de Hipótesis que concluye 
aquí, constituirán las aportaciones de este trabajo de investigación al objeto de estudio: la 








5.2. CONCLUSIONES GENERALES 
 
A lo largo del análisis de los tres personajes cinematográficos llevado a cabo en los apartados 
4.1., 4.2.  y 4.3., además de encontrar la información necesaria para demostrar la veracidad o 
falsedad de las hipótesis planteadas, se ha encontrado una serie de puntos en común entre los 
protagonistas, héroes, de los tres relatos analizados, que merece la pena señalar pues invitan a 
interesantes reflexiones sobre algunos aspectos relacionados con el objeto de estudio en los 
que no se había reparado inicialmente al plantear los objetivos concretos de la investigación:  
1. En primer lugar, es conveniente señalar la poca adecuación de estos héroes al 
arquetipo clásico del héroe. 
Entre la muestra seleccionada tenemos a Shrek, un ogro heroico capaz de salvar a la 
princesa con su asno por toda ayuda; a Gru, un supervillano de apariencia siniestra a 
quien un villano novato logra eclipsar con su primer golpe;  y, por ultimo, a Mérida, 
una princesa rebelde que no desea casarse con ningún príncipe y que sólo quiere ser 
libre.  
 
Todos ellos son personajes singulares alejados de los arquetipos tradicionalmente 
atributos a la figura del héroe pero que funcionan correctamente en sus relatos debido 
a que la coherencia interna de cada uno de ellos hace que todo resulte verosímil.  
 
La ruptura con el estereotipo tradicionalmente asumido para el Héroe se produce 
mediante la intervención en, al menos, dos planos diferenciados:  
 
a. El aspecto:  
La inversión funcional de los atributos físicos clásicos atribuidos a la figura del 
héroe, como ocurre sistemáticamente en Shrek y, el alejamiento, más 
progresivo, del arquetipo físico clásico  que aparece en la princesa Mérida en 
la película Brave –quien se aleja del arquetipo de princesa Disney presente ya 
en el imaginario colectivo-, son dos ejemplos de este fenómeno.   
 
b. La actitud:  
Por otro lado, el alejamiento del estereotipo de héroe se produce también a 







tan definida, sino más bien ambigua, que a menudo hace que los personajes 
presenten dudas sobre el modo en el que deben actuar -lo que contribuye a 
hacerlos más verosímiles y cercanos para el espectador.  
Sin embargo, tal y como se ha visto anteriormente, y pese a este alejamiento del 
estereotipo de héroe, los tres personajes analizados, a pesar de todo, terminan 
realizando lo correcto llegado el momento, contribuyendo así a la mejora de la 
sociedad en la que viven, como sólo un verdadero héroe puede hacer. 
Más allá de estos tres relatos, parece que esta es una tendencia en auge en el cine de 
animación de principios del siglo XXI, por lo que se abriría aquí una nueva línea de 
investigación que merece la pena seguir en el futuro.   
2. Como se ha visto al final del apartado 5.1. Contraste de Hipótesis, en el cine de 
animación de principios del siglo XXI se aprecia una tendencia de ruptura en la 
dicotomía bello-bueno / feo-malo que ha estado presente de manera notoria en el 
cine de animación de décadas anteriores. Sin embrago, como se ha señalado, las 
acciones que finalmente llevan a cabo estos personajes, su capacidad de sacrificio, y el 
bien que terminan reportando a las sociedades en las que viven, conducen a 
reconocerlos inevitablemente como héroes en sus respectivas narraciones.  
 
3. A pesar de las diferencias existentes entre ellos, los tres personajes analizados son 
seres excepcionales en algún sentido que afrontan con entereza su destino. Son 
ejemplos de fortaleza y valentía, capaces de lograr el éxito allí donde otros perecieron, 
y de estar a la altura de una Tarea al alcance de muy pocos.  
 
4. Los tres personajes son independientes y autónomos, y saben valerse por sí mismos.   
 
5. Son también seres fundamentalmente de acción, que a menudo tienen problemas 
para expresar lo que sienten y para relacionarse con los demás.  
Se perfilan así como seres incomprendidos e inadaptados, que en ocasiones arrastran 
traumas del pasado. 
 
Sorprende que esto sea así en los tres casos, lo que invita a pensar en cierta 
inadaptación social como una de las características del héroe de animación de 








6. Por otro lado, el progresivo debilitamiento de la figura del héroe junto a la cada vez 
mayor complejidad psicológica de los protagonistas, la predominancia del Eje de la 
Carencia -lo que perfila al Sujeto como Sujeto del Deseo- y la ausencia o confusión del 
mandato del Destinador, es similar a la que tuvo lugar en el cine de imagen real 
durante los las décadas de los años cincuenta, sesenta y setenta, en lo que autores 
como Jesús Gonzalez Requena (González Requena, 2007) han dado en llamar Cine 
Manierista.  
 
Estas similitudes plantean el interrogante sobre si estará produciéndose la misma 
evolución que tuvo lugar hace décadas en el cine de imagen real en el cine de 
animación de principios del siglo XXI, cuestión que también merecería ser objeto de 
estudio.  
 
7. Otra característica común a los tres protagonistas analizados es que todos ellos 
parten de una posición egoísta en la que el individualismo es muy marcado y, poco 
a poco, evolucionan hacia posturas más solidarias con los demás.  
 
8. Los tres protagonistas experimentan un marcado arco de transformación que les 
hace cambiar el modo en que ven el mundo en el que viven y a las personas que les 
rodean, y que les llevará a descubrir la importancia de valores nuevos como el 
amor, la amistad o la familia. 
 
9. El arco de trasformación de los personajes no hace otra cosa que reforzar la 
naturaleza del acto final enfatizando así el sacrificio que este acto supone 
realmente para el protagonista de cada uno de los relatos. De este modo, se 
demuestra que la dignidad del acto del héroe se mide por el sacrificio y esfuerzo 
que le suscita. 
 
10. Como se ha visto en el punto 5.1. Contraste de Hipótesis, los personajes se definen, 
por encima de todo lo demás, por sus actos y muy especialmente por la naturaleza del 








11. La modificación de los Objetos de Deseo iniciales de los protagonistas  hacia otros más 
nobles y justos, junto a la capacidad de renunciar a aquello que inicialmente deseaban, 
resalta la importancia del camino recorrido por los protagonistas y del sacrificio de que 
los personajes son capaces tras haber culminado su arco de transformación, lo que 
refuerza su heroicidad.  
Este proceso ha de ir acompañado de la coherencia que aporta un arco de 
transformación progresivo que haga creíble la evolución del personaje y contribuya a 
dar verosimilitud al personaje y su evolución. 
 
12. A pesar de que los protagonistas puedan no presentar una moralidad intachable, y de 
que en ocasiones actúen movidos por el egoísmo, todos terminan haciendo lo que 
deben, y el sacrificio del que finalmente serán capaces actuará como acto redentor 
que les permitirá erigirse como héroes de sus respectivos relatos. 
 
13. Del mismo modo, todos terminan, aunque sea involuntariamente, haciendo el bien a 
otros personajes y a la sociedad en la que viven, contribuyendo a crear un mundo 
mejor y más justo, como corresponde a la figura del héroe, tal y como Christopher 
Vogler (Vogler, 2002) recoge en su esquema de El Viaje del Héroe cuando plantea El 
Elixir como ese nuevo don o conocimiento que  otorga al Héroe el poder de 
transformar el mundo de algún modo. 
 
14. Por tanto, de algún modo, este héroe moderno sigue estando al servicio del pueblo y 
representa las palabras que Antonio Sánchez-Escalonilla (Sánchez-Escalonilla, A., 2002) 
utiliza, a modo de síntesis,  como lema heroico: Proteger y Servir, aunque sus métodos 
sean poco ortodoxos, pues los tres personajes analizados son finalmente lo que sus 
sociedades necesitan y legan mejoras para la sociedad en la que viven. 
 
15. Todos logran finalmente su objetivo, por lo que la narración culmina con la victoria del 
héroe, un final que se percibe como inevitable y necesario para la clausura del relato. 
 
16. En los tres relatos analizados han podido encontrarse, con diferentes niveles de 
fidelidad, las diferentes fases de El Viaje del Héroe descrito por Christopher Vogler 
(Vogler, 2002).  Lo que remite a la idea del mito único o monomito descrita por  







Aunque cada relato desarrolla con mayor o menor intensidad aquellas partes de El 
Viaje del Héroe que le son más necesaria en función de la propia naturaleza de la 
historia narrada, en todas está presente el patrón básico que sostiene el camino del 
héroe propuesto en el esquema del autor. 
 
17. También en los tres relatos encontramos elementos de crítica social lo que, junto a 
otros indicadores como la creciente referencia a otros textos que puede encontrarse 
en películas de este género, pone de manifiesto que el cine de animación de principios 
del siglo XXI está cada vez más orientado a todos los públicos, y no sólo al infantil, 
como ocurriera en la época de hegemonía de los estudios Disney, varias décadas atrás.  
 
La feroz critica que se realiza en Gru, mi villano favorito, a la burbuja financiera y a 
Lehman Brothers -algo que será difícil de entender para los más pequeños poco 
familiarizados con términos economicos- quizá ses el ejemplo más claro de esta 
característica.   
 
Por su parte, Shrek también contiene una fuerte crítica a la superficialidad de la 
sociedad actual, destacando que lo importante es quien uno es, no cómo se sea.  
 
Por último, la ruptura del estereotipo típico femenino que tiene lugar en Brave con el 
personaje de Mérida también es digna de mención al hablar de la crítica social que se 
incluye en el cine de animación contemporáneo, pues esta película, a través del 
personaje de Mérida, es portadora de una nueva y renovada imagen de la mujer, 
menos voluptuosa y sensual, y más independiente y capaz. ¿Será este nuevo rol 
femenino, que aparece de la mano de Disney-Pixar- una tendencia en el cine de 
animación de los próximos años?  Una nueva e interesante línea de investigación se 
abre ante nosotros.   
 
En definitiva, a través del análisis llevado a cabo en este trabajo de investigación se ha 
demostrado la existencia en el cine de animación de principios del siglo XXI de un nuevo héroe, 
cada vez menos estereotipado y alejado de los arquetipos tradicionalmente atribuidos a la 







Un héroe en el que la moralidad no encuentra necesariamente su reflejo en el plano físico, 
haciendo que los personajes se definan, sobre todo, a partir de sus actos y muy especialmente 
de la naturaleza del acto final. 
Se trata de héroes psicológicamente más complejos y menos tipificados, en los que la 
motivación de sus actos se torna más ambigua, pero que finalmente acabarán haciendo el bien 
y erigiéndose como auténticos héroes gracias a un sólido arco de transformación que les 
convierte en nuevos personajes capaces de realizar un acto final a la altura moral que se le 
exige a todo héroe, un acto que, además, puede redimirles de los errores que puedan haber 
cometido en el pasado.  
Este héroe moderno es alguien que comparte los problemas de la gente corriente, y que, más 
allá de cómo se presente en la pantalla, habla de problemas comunes como la  soledad, la 
inadaptación, la dureza de los prejuicios sociales, la necesidad de sentirse querido y respetado, 
la necesidad del amor de una familia, de la amistad… todos ellos temas cercanos al espectador 
actual.  
Muchas veces se trata también de héroes involuntarios, héroes que no desean serlo, ni 
trascender, como hiciera el héroe clásico,  pero que por azares del destino y muchas veces sin 
pretenderlo, acaban haciendo el bien a otros personajes y a la sociedad en la que viven.  
El cine animado de principios del s. XXI tiende a mostrar un nuevo héroe que se aleja 
progresivamente del héroe semidivino cuya condición de semidiós hacía que la naturaleza 
moral de sus actos no pudiera ser juzgada, y también de la figura del héroe mesiánico que 
triunfa a través de su propia muerte; por el contrario, parece focalizarse en un nuevo tipo de 
héroe que aúna características propias de la tradición grecorromana y de los relatos míticos, 
pero que ha sabido diferenciarse adaptando la figura del héroe a los tiempos modernos y a los 
problemas propios de este siglo.  
Este héroe, mucho más cercano, a quien se le permiten errores, habla también de la 
importancia de las segundas oportunidades, y lanza un mensaje de confianza en la raza 

















En este apartado se hará una revisión crítica del trabajo realizado en las páginas previas a fin 
de identificar aquellos elementos susceptibles de ser mejorados en futuros trabajos de 
investigación, y de identificar las aportaciones, aplicaciones y nuevas líneas de investigación 
que surgen tras la realización de este trabajo de investigación sobre la figura narrativa del 
héroe en el cine de animación de principios del siglo XXI. 
Antes de nada, es conveniente señalar que los resultados obtenidos en este análisis son 
plenamente satisfactorios pues nos han ayudado a dar respuesta a las preguntas de 
investigación que motivaron este estudio, permitiéndonos determinar la veracidad o falsedad 
de las hipótesis planteadas inicialmente en relación a la construcción y al funcionamiento del 
la figura del héroe en el cine de animación contemporáneo. Además, nos ha permitido obtener 
otras conclusiones diferentes a las esperadas que pueden servir de punto de partida a nuevos 
trabajos de investigación sobre esta materia. 
Se espera que estas líneas sirvan a futuros doctorandos e investigadores a mejorar la calidad 
de sus propios trabajos de investigación evitando caer, en la medida de lo posible, en aquellos 
elementos problemáticos que se han detectado en este estudio, lo que debería ayudarles a 
escoger el enfoque más adecuado para sus futuras investigaciones.  
Además, este apartado explicará las aportaciones prácticas que el trabajo desarrollado -
especialmente el modelo de análisis propio para la aproximación a la figura del 
personaje/héroe propuesto en el apartado 3.4. Metodología,  a través de la ficha de análisis 
elaborada- tiene en el campo cinematográfico y en la industria del entretenimiento en general 
como herramienta de análisis y creación de personajes sólidos. 
Por último, se  expondrán las posibles futuras líneas de investigación que pueden dar 
continuidad a la búsqueda de respuestas a las preguntas planteadas y ayudar a plantear otras 
nuevas, pues el conocimiento sobre cualquier tema es siempre un proyecto colectivo 
inacabado en el que cualquier aporte, por pequeño que parezca, es importante y necesario 








6.1.  ANÁLISIS CRÍTICO DE LOS RESULTADOS 
 
Tras el trabajo realizado se desarrollará una revisión crítica sobre el mismo que pueda servir 
para la mejora de futuros trabajos de investigación relacionados con el objeto de estudio.  
Cabe señalar que los resultados obtenidos en el análisis llevado a cabo son plenamente 
satisfactorios pues permitido responder a las preguntas de investigación iniciales, haciendo 
posible discernir sobre si las hipótesis que se plantearon en el apartado 3.3. en relación a la 
construcción y al funcionamiento de la figura narrativa del Héroe en el cine de animación de 
principios de siglo XXI son verdaderas o falsas.   
Aunque la muestra elegida para la realización de este trabajo de investigación se considera 
representativa al englobar personajes de diversa naturaleza (un ogro con cualidades heroicas, 
un humano varón categorizado inicialmente como villano, y una joven princesa convertida en 
heroína), pertenecientes a relatos cinematográficos diversos, cuyos años de producción van 
desde 2001 hasta 2012,  y que han sido producidos en contextos bien distintos por tres 
estudios cinematográficos diferentes (Disney, con una larguísima tradición en el cine de 
animación que ha sabido renovarse en los últimos años gracias a la fusión de los estudios Pixar; 
Dreamworks empresa pionera en varios sentidos que lleva ya en la industria de la animación 
algo más de veinte años; e Illumination Entretainment, subsidiaria de Universal, una recién 
llegada al panorama mundial de la animación, que en tan sólo unos años ha logrado 
posicionarse como una de las empresas de referencia del sector) parece claro señalar que una 
muestra mayor hubiera posibilitado la obtención de unas conclusiones más amplias. 
Por tanto, la muestra es susceptible de ser ampliada introduciendo nuevas películas y 
personajes que ayuden a clarificar si las tendencias que se han encontrado en estas tres 
películas son o no aplicables a otras pertenecientes a este mismo género y periodo histórico.   
Sin embargo, este hecho, lejos de invalidar el estudio llevado a cabo, ofrece nuevas líneas de 
investigación que continúen con el planteamiento y el análisis iniciados en este trabajo. En 
este sentido, resulta acertado pensar que el estudio sería más representativo si se 
incorporaran nuevos filmes animados a la muestra, lo que contribuiría a enriquecer este 
trabajo de investigación con nuevos puntos de vista y conclusiones. 
Por ejemplo, el estudio de algunas películas anteriores al periodo seleccionado permitiría 







de objetos de estudio de procedencia geográfica más diversa, que no entronquen con la 
cultura occidental dominada por la influencia del cine propio de los estudios de EE.UU., 
también permitiría investigar si estas tendencias detectadas son globales, o imperan 
únicamente en el cine producido en occidente.  
 
2.5. APORTACIONES DEL ESTUDIO 
 
La industria del entretenimiento, cada vez más globalizada, está sufriendo importantes 
cambios en los últimos años, y cada vez más demanda productos culturales universales cuya 
explotación comercial  pueda realizarse de un modo global,  a través de diferentes ventanas y 
medios de emisión que posibiliten comercializar un mismo contenido casi al mismo tiempo en 
diferentes partes del mundo y a través de diferentes ventanas de emisión.  
En este sentido, el concepto de inconsciente colectivo se torna cada vez más importante a la 
hora de posibilitar la creación de relatos que, por encima de las diferencias culturales de cada 
sociedad, entronquen con ese inconsciente común que existe en todos nosotros y que ha sido 
identificado por diversos autores en multitud de narraciones a lo largo de la historia.  
El conocimiento de estas claves y de las estructuras que posibilitan la existencia de estos 
relatos tan poderosos, cargados de potentes significados, es algo valioso que posibilita la 
construcción de historias que puedan consumirse en muy diversas partes del mundo, como 
sucedía con los cuentos tradicionales que estudiara Propp (Propp, 1928) o los relatos míticos 
estudiados por Campbell (Campbell J. , 1949) y Vogler (Vogler, 2002) en sus estudios.  
Desde este punto de vista, cualquier estudio que se encamine al análisis de estas estructuras 
primitivas para tratar de dilucidar el modo en el que han de articularse para lograr la mayor 
fuerza narrativa, constituirá un avance en este campo que podrá aplicarse para la construcción 
de nuevos personajes cinematográficos cuyo arco de transformación, viaje del héroe… estén al 
servicio de los  mensajes que deseen transmitirse.  
En este sentido, este estudio presenta nuevas herramientas a tener en cuenta a la hora de 
construir y analizar personajes sólidos en el relato cinematográfico animado. 
Paralelamente, estas mismas herramientas pueden ser adaptadas también para el estudio y 







Desde el campo cinematográfico los resultados obtenidos en esta investigación podrían 
aplicarse para la construcción de nuevos y solidos personajes heroicos. Este mismo 
planteamiento también puede ser aplicado al ámbito televisivo, en el que los modelos de  
personajes operan igualmente, especialmente en los llamados reality shows, pues la industria 
del entretenimiento demanda estructuras sólidamente articuladas para todos sus productos.   
Además, el trabajo de recopilación y síntesis de información llevado a cabo para este trabajo, 
specialmente en el punto 2. Teorías previas y estado de la cuestión,  sirve para repasar las 
teorías existentes de los autores más relevantes respecto a este objeto de estudio, por lo que 
esta aportación puede ser de gran ayuda para otros investigadores y profesionales que deseen 
refrescar conocimientos y teorías sobre esta misma materia.  
En el ámbito académico, toda esta información puede constituir una buena base teórica sobre 
la que construir futuros estudios que se centren en este mismo ámbito de estudio. El estudio 
llevado a cabo a lo largo de estas páginas quedará disponible para cualquiera que desee o 
necesite indagar en el arte de contar historias y transmitir mensajes 
 
2.6. APLICACIONES Y NUEVAS LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 
 
Las aplicaciones de la presente investigación son eminentemente teóricas, aunque existen 
también posibles aplicaciones de carácter práctico, pues el trabajo se ha centrado en el 
estudio de diferentes personajes cinematográficos de éxito de una de las formas de cine, el 
cine de animación, que más cambios ha experimentado en los últimos años fruto del incesante 
avance de las nuevas tecnologías.  
El estudio pormenorizado de estos tres personajes cinematográficos, dos de los cuales incluso 
han llegado a protagonizar varias películas construyendo sagas cinematográfica de éxito, arroja 
luz sobre diferentes elementos esenciales en la construcción de un buen personaje 
cinematográfico animado que pueda a su vez servir de base para la creación de buenas 
historias e incluso de sagas o franquicias más largas.  
A lo largo de las páginas precedentes, y especialmente en los apartados 4.1., 4.2. y 4.3., se ha 
puesto de manifiesto cómo un personaje cinematográfico es el resultado de la combinación de 
numerosos elementos que le dotan de una identidad única capaz de entroncar con lo más 







Se conjugan así la apariencia física, los aspectos sociales, la psicología del personaje, sus 
motivaciones, su conflicto interno y externo, el arco de transformación que sufre a lo largo del 
relato… para crear un ser imaginario completamente sólido, que sólo existe en la pantalla y 
que puede llegar a formar parte del imaginario colectivo de toda una generación, o incluso 
varias.  
En este sentido, el presente estudio, basándose en las teorías y paradigmas de numerosos 
autores, presenta un nuevo modelo de análisis –a través de la ficha propuesta para el análisis 
de estos tres filmes- a tener en cuenta para construir y analizar un personaje cinematográfico.  
Además, esta investigación invita a reflexionar sobre la construcción del personaje 
protagonista de un relato cinematográfico animado, sobre el camino del héroe y  también 
sobre la estructura básica sobre la que se articulan los relatos; y permite hablar de la 
pervivencia en el cine actual de unos orígenes comunes, anclados en lo que ha dado en 
llamarse el inconsciente colectivo.  
Las conclusiones del punto anterior devuelven un resultado en el que, por encima de lo 
novedoso de la presentación de los relatos y sus protagonistas, así como de los diferentes 
puntos de partida y motivaciones que articulan el viaje que éstos emprenden, estructuras 
primitivas perduran sirviendo de esqueleto y armazón a estos novedosos y, a veces 
rompedores, relatos que, junto a estas estructuras básicas, incorporan elementos 
contemporáneos propios de la cultura actual.  
Entonces cabe preguntarse ¿qué hace que los personajes de estas películas sean percibidos 
por el público como algo novedoso?, ¿qué recursos narrativos entran en juego para que estos 
relatos animados resulten entretenidos y atractivos también para el público adulto?  
Este estudio ayuda a dar respuesta a estas preguntas y permite identificar algunas de las claves 
narrativas en las que se basa el cine de animación del comienzos del siglo XXI; de este modo, 
podría llegarse a obtener un modelo que podría usarse para construir nuevos y atractivos 
personajes cinematográficos y producir otras nuevas películas animadas de éxito.  
 
En cuanto a las aplicaciones teóricas y académicas, en primer lugar resulta claro que la 
recopilación y síntesis de información llevadas a cabo en este trabajo, especialmente en el 
punto 2. Teorías previas y estado de la cuestión, pueden constituir una buena base teórica para 







Por último, la investigación nos lleva a reflexionar también sobre lo esencial, sobre lo 
verdaderamente importante a la hora de definir a los personajes y el papel que desempeñan 
en una narración. Así, fijándonos en la estructura primitiva y esencial de las cosas y 
desnudándola de todos los atributos superfluos (es decir, aquellos atributos no funcionales 
como la belleza del héroe, o la delicadeza de la princesa; en definitiva de los atributos banales 
adquiridos con el paso de los años), podremos descubrir la estructura básica, esencial, que 
sostiene verdaderamente el relato, independientemente de que éste adquiera, 
accesoriamente, otros nuevos atributos, atributos modernos, que acerquen este tipo de 
relatos al público del siglo XXI.  
En este sentido, esta investigación podría ser el punto de partida de nuevos análisis sobre la 
figura del héroe en películas animadas que confirmen si las características comunes 
encontradas en estos tres personajes pertenecientes a los filmes analizados,  aparecen 
únicamente en la muestra seleccionada para el estudio o si, por el contario, podemos hablar 
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8. ANEXO  
 
8.1. Tipos y técnicas de animación 
 
Como se ha señalado en varias ocasiones a lo largo de este trabajo de investigación, existen 
numerosas formas de animación, que dependen tanto de la creatividad de los animadores, 
como de la técnica o de los objetos que se utilicen para lograr la ilusión de movimiento. Las 
posibilidades son tan amplias como lo sean la imaginación y las técnicas disponibles en cada 
momento de la historia, y tan cambiantes hoy en día como lo es el imparable avance de las 
nuevas técnicas por ordenador.  
No debe olvidarse que la palabra animación proviene del latín anima, cuyo significado es alma. 
Por lo que animar un objeto, no es otra cosa que dotarlo de alma, de vida, en definitiva de un 
movimiento continuo que cree en quien lo observa la ilusión de que el objeto está vivo.  
En este Anexo se hará un breve repaso a las principales técnicas de animación que existen para 
lograr esta ilusión de movimiento, sin olvidar que dentro de los tres grandes grupos que se 
verán a continuación (dibujos animados, Stop Motion, y animación por computadora), existen 
numerosos subgrupos de técnicas de animación, cada una de ellas con sus peculiaridades:  
 
8.1.1. Dibujo animado 
 
La técnica del dibujo animado es la forma más tradicional del cine de animación y también la 
más antigua pues ha estado presente en la historia del cine de animación desde sus inicios.  
Esta técnica consiste en el dibujo manual de cada uno de cuadros o fotogramas. Al principio se 
dibujaba, y posteriormente filmaba, fotograma a fotograma; más tarde el proceso se simplificó 
notablemente al aparecer la animación por celdas o papel de acetato introducido por Bray y 
Hurd en la década de 1910. 
Esta técnica permite acortar notablemente el tiempo necesario para realizar una animación 
pues incorpora el uso de láminas transparentes con las que se anima únicamente a los 
personajes sobre un mismo fondo, estático, que se sitúa detrás de estas láminas. En los años 








Walt Disney, se convirtió en uno de los mayores exponentes de esta técnica animada con 
películas como Blancanieves, entre otras, llevando a esta técnica a ocupar un lugar 










Figura 269: Fotograma de Blancanives (Disney, 1937) 
Fuente: Obtenido el 5/02/2015 desde http://es.disney.wikia.com/wiki/Blancanieves  
 
8.1.2. Stop motion 
 
El stop motion, parada de imagen, es una técnica de animación que consiste en simular el 
movimiento de objetos estáticos por medio de una serie de imágenes fijas sucesivas.  
Esta técnica animada fue accidentalmente descubierta por el cineasta George Méliès durante 
una de sus filmaciones en la que accidentalmente la película se detuvo un instante y, tras 
diversos ajustes hechos por el propio Méliès en el aparato, continuó filmando normalmente. Al 
proyectar la cinta Méliès notó que mediante esta técnica podía lograr la aparente 
transformación de un objeto en otro, esta técnica es el antecedente más directo de la técnica 
de animación  hoy conocida como Stop Motion. 
En términos generales puede decirse que se denomina animaciones de stop motion a todas 
aquellas animaciones que no entran en la categoría de dibujo animado, ni en la de animación 
por ordenador; esto es, que no fueron dibujadas y/o pintadas, ni generadas por computadora, 
sino que fueron creadas tomando sucesivas imágenes de la realidad. 
En principio, cualquier materia que pueda ser fotografiada, puede utilizarse para crear una 







cotidianos, muñecos, marionetas, figuras de plastilina, arena, agua, agujas, recortables... e 
incluso animaciones que combinan varias de estas técnicas en función de cuál se adapte mejor 
a las necesidades estéticas de cada conjunto de planos animados. Para conseguir el efecto de 
movimiento se utiliza la grabación fotograma a fotograma o cuadro a cuadro (frame by frame), 
que después se proyecta a la cadencia adecuada para crear la ilusión de movimiento. 
A continuación se  verá algunas de las técnicas de Stop Motion94 más conocidas: 
 8.1.2.1 Animación con plastilina o con otros materiales moldeables 
Es una de las variantes que más desarrollo ha tenido dentro de la animación por Stop Motion. 
En las películas realizadas mediante esta técnica las figuras van transformándose o 
moviéndose en el progreso de la animación paso a paso mediante un proceso muy laborioso y 
cuidado que dota de credibilidad los movimientos simulados. Una de las obras cumbres de 
esta variante es Nightmare before Christmas (Pesadilla antes de Navidad) dirigida por Henry 
Selick y basada en dibujos y un poema de Tim Burton, quien además de ser coproductor de la 
película, estuvo muy involucrado en ella a nivel artístico.  
 
 
Figura 270: Fotogramas de Nightmare Before Christmas, (Touchstone (Disney),1993) 
Fuente: Obtenido el 5/02/2015 desde http://es.disney.wikia.com/wiki/nightmare  
 
                                                          
94
 Dentro la amplia diversidad que ofrece la técnica del Stop Motion, existen dos grandes grupos de 
animaciones por Stop-motion: la animación de plastilina o cualquier material maleable (en inglés 







8.1.2.2. Recambio de piezas o Puppertoons 
 
El término Puppertoons, acuñado por Geor Pal y su socio Dave Bader, se compone de los 
términos puppet –marioneta en inglés- y cartoons –dibujos animados-, lo que ofrece una pista 
de la esencia de esta técnica, también conocida como replacement animation (animación por 
reemplazamiento, o por sustitución). 
En esta variante del stop-motion se utiliza una figura diferente del personaje para cada 
fotograma. El trabajo de animación bajo esta técnica consiste en crear tantas piezas como 
movimientos o expresiones vaya a necesitar el personaje, por ejemplo habría que diseñar 
diferentes cabezas para un mismo personaje –una con una sonrisa, otra triste, otra con gesto 
enfadado…- e ir colocando la cabeza que corresponda en el momento adecuado del plano. Las 
piezas se elaboran previamente siguiendo la animación esbozada en un papel, y luego en lugar 
de mover los miembros de los muñecos (como se haría en un móvil), lo que se hace es 
reemplazar las piezas.  
La complejidad de esta técnica está en que un sencillo movimiento que apenas dura un par de 
segundos en la pantalla a menudo requiere una gran cantidad de piezas, en torno a las veinte, 
para ser recreado; mientras que otras técnicas de Stop Motion emplean un esqueleto 
articulado –recubierto de caucho- y durante la filmación se van moviendo las articulaciones del 
personaje fotograma a fotograma, por lo que un sólo modelo del personaje es suficiente para 




Se denomina pixilación a la variante del stop-motion en la que se animan personas u objetos 
cotidianos fotografiando y variando su posición a lo largo de los distintos fotogramas. Para ello 
se toman diferentes fotografías desplazando cada vez ligeramente el objeto. En el caso de la 
animación con personas se suprimen secciones de una filmación con el fin de crear una 








Figura 271: Fotogramas de una animación hecha con la técnica de la Pixilación. 
Fuente: Obtenido el 6/02/2015 desde http://miquetesdepa.blogspot.com.es/2009/07/cronica-annecy-
2009.html 
8.1.2.4. Animación con arena 
 
En este tipo de Stop Motion el movimiento se consigue mediante diversos dibujos realizados 
con arena sobre una superficie de cristal debajo de la cual se proyecta una luz que ilumine 
apropiadamente las figuras dibujadas, después esos dibujos se van modificando de forma 
gradual, cuadro por cuadro, hasta conseguir la sensación de un movimiento fluido. En este tipo 
de trabajos la cámara suele situarse unos metros encima de la superficie de cristal sobre la que 










Figura 272: Diferentes fotogramas de un trabajo de animación con arena realizado por Ilana Yahav. 








8.1.3. Animación por computadora 
 
Con la llegada del ordenador en la década de los ochenta, se abren nuevas posibilidades en el 
campo de la animación. Gracias a la introducción de los gráficos en color y a  la posibilidad de 
almacenar información de manera sencilla en discos duros, se crean nuevas obras animadas 
que consiguen crear la ilusión de tridimensionalidad.    
Surge así la animación informática, por computadora o por ordenador, que no es otra cosa 
más que la técnica de crear imágenes en movimiento mediante el uso de ordenadores o 
computadoras.  
En esta técnica de animación los diseños son elaborados con la ayuda de programas de diseño, 
modelado y por último renderizado. Para lograr la ilusión de movimiento, una imagen se 
muestra en pantalla sustituyéndose rápidamente por una nueva imagen en un fotograma 
diferente.  
A continuación se verá algunas de las técnicas animadas por ordenador más conocidas: 
8.1.3.1. Animación flash (2D) 
Este tipo de animación por ordenador recibe el nombre del programa de edición multimedia 
con el que se crean este tipo de animaciones. Flash es un programa de edición  con varias 
finalidades como crear animaciones, contenido multimedia, juegos…  
Figura 273: Fotograma de la serie de animación flash Cálico Electrónico 








Las animaciones flash son un tipo de animación que emplea gráficos vectoriales y que  se han 
convertido en un estándar para la animación web, pues permite crear animaciones de poco 
peso (tan sólo unos bytes) que pueden ser fácilmente visualizadas a través de cualquier 
navegador.  
Aunque es la técnica de animación web por excelencia, esta técnica también se ha utilizado 
con éxito en cine, televisión o videojuegos para crear trabajos de animación en 2-D. 
 
8.1.3.2 Animación en 3D  
Hace referencia a un tipo de animación que permite, mediante el empleo de un software 
específico y de recursos informáticos variados, crear espacios tridimensionales en los que se 
puede controlar diferentes parámetros como la posición de las cámaras, la iluminación, e 
incluso la textura de los objetos. 
Este tipo de gráficos en tres dimensiones son empleados hoy día por la mayoría de los estudios 
de cine tanto de imagen real (para la creación de llamativos efectos especiales) como de 
animación, y también por la industria de los videojuegos.  
En las imágenes que acompañan este texto se muestran diversos fotogramas de la animación 
tridimensional de la película Shrek, una de las películas analizadas en este estudio. 
 
Figura 274: Imágenes del proceso de animación en 3D de la película Shrek (PDI y Dreamworks) 











Dentro de la evolución del cine en tres dimensiones generado por ordenador la búsqueda de 
imágenes cada vez más realistas ha sido una constate. En este sentido cabe señalar la técnica 
de animación conocida como  Foto-Realidad que consiste en trasladar al mundo virtual, de la 
forma más realista posible, el mundo real.  
Final Fantasy: The Spirits Whithin (2001) constituye el primer intento serio de crear humanos 









Figura 275: Fotogramas de la película Final Fantasy: The Spirits Whithin (2001) 
Fuente: Obtenido el 6/02/2015 desde http://latam.ign.com/final-fantasy  
 
La película fue uno de los fracasos de taquilla más grande de la historia, con pérdidas de más 
de 120 millones de dólares, que provocaron la bancarrota de Square Pictures.   
 
8.1.3.4. Animación motion capture y performance capture 
Animation motion es un término usado para describir el proceso de registrar y grabar un 
movimiento y trasladarlo fielmente a un modelo digital. Este sistema es usado para los 
entrenamientos militares y deportivos, por aplicaciones médicas y también en robótica. 
En el campo cinematográfico la utilización de este término se refiere a la grabación de las 
acciones desarrolladas por un actor de carne y hueso y el uso de esta información para animar 







Cuando el registro de movimientos incluye también los desarrollados por los dedos y el de las 
expresiones del rostro recibe el nombre de performance capture, algo así como captura de la 
interpretación.  
 
Polar Express, The Polar Express, realizada en 2004 por Robert Zemeckis, es la primera película 
rodada totalmente mediante el sistema performance capture, un avance sobre la Motion 
Capture. 
Salvando las distancias tecnológicas, ambas técnicas son comparables con la técnica del 
rotoscopio inventada por los hermanos Fleischer en 1917, ya que de igual modo buscan 
reproducir, de la manera más realista posible, los movimientos que pretende simular mediante 
la animación. 
 
Esta novedosa técnica infográfica consigue una mayor sensación de realismo gracias al empleo 
de diferentes sensores (adheridos estratégicamente al cuerpo y/o cara del actor) que logran 
registrar con precisión, en una computadora, los movimientos hechos en la realidad por el 
actor.  Con esta información esencial, el animador es capaz de trasladar los mismos 
movimientos a los personajes creados por ordenador.  
 
En palabras del propio Zemeckis95: “todas las expresiones están realizadas por los actores 
humanos (…) el ordenador no crea la interpretación, lo hacen los actores. El ordenador 
simplemente coge la interpretación y le pone alrededor una piel cinematográfica” 
Películas como Avatar (James Cameron, 2010) han empleado este sistema para dotar de una 
apariencia completamente real a los movimientos de sus personajes. Quizá por primera vez, 
gracias al empleo de esta sofisticada técnica, haya podido presenciarsedo la verdadera fusión 
de la actuación con actores reales y la animación, en este caso por ordenador.  
 
A diferencia de las películas que usan Motion Capture, donde los movimientos faciales aún 
necesitan ser añadidos en postproducción por los animadores, la técnica del Perfomance 
Capture permite que cada movimiento facial hecho por el actor durante su interpretación sea 
transmitido automáticamente a su personaje en 3D. No es necesario añadir nada más en 
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 Cita  de Robert Zemeckis recogida en el artículo de Enrique Martinez Slanova-Sánchez en el blog 







postproducción, aparte de los movimientos deseados para las partes del cuerpo del personaje 















Figura 276: Dos ejemplos del empleo de la técnica Performance Capture en el filme Avatar (James 
Cameron, 2010).  A la izquierda se sitúan los fotogramas finales incluidos en la película; a la derecha el 
momento en el que la actriz interpretó esos movimientos mientras llevaba los sensores adheridos a su 
cuerpo. 
Fuente: Obtenido el 15/03/2015 desde http://hd-report.com/2010/05/02/blurayreview-
avatar2disc/avatar-performance-capture-img_4/  
 
El empleo de esta nueva técnica ha abierto el debate sobre si el empleo de estas técnicas son 
en realidad una forma nueva de actuar o nuevas técnicas de animación. La respuesta no está 














A los tres grandes grupos de técnicas de animación que se han visto en este anexo (Dibujos 
animados, Stop Motion, y Animación por computador) cabría añadir una cuarta técnica que 
viene desarrollándose paralelamente durante los últimos años y que está íntimamente ligada a 
los videojuegos: se trata del machinima. 
La grabación en tiempo real en entornos virtuales 3D, utilizando tecnologías 3D de 
videojuegos, se denomina machinima. El nombre de esta curiosa técnica de animación 
proviene de la unión de dos palabras inglesas: machine y cinema, traducido como máquina y 
cine.  
Gracias a esta incipiente técnica los papeles de creador y usuario, de consumidor y productor 
de historias, se vuelven cada vez más difusos, pues el creador de una pieza de machinima se 
caracteriza por aprovechar los escenarios virtuales ya creados de los videojuegos, utilizando 
como actores a los protagonistas o personajes de un videojuego, reutilizando los gráficos, las 
texturas, los efectos de cámara… que ya existen.  
De este modo, el creador de una pieza de machinima evita incurrir en grandes inversiones, 
como en el caso de las técnicas tradicionales de animación en 3D, al alcance de unos pocos 
privilegiados. Aunque el motor del videojuego permita proporcionar animaciones 
tridimensionales, se requiere un gran trabajo de iluminación, elección de planos, perfiles de los 
personajes…para lograr una buena producción de machinima.  
Hasta la fecha las aplicaciones realizadas con machinima abarcan desde la publicidad: (anuncio 
de Kit-Kat en el mundo virtual Second Life), el cine (como el realizado sobre la película Taxi 
Driver), los vídeos musicales (In the waiting line del grupo ZERO7, realizado en 2003 por 
Tommy Pallota), las representaciones teatrales (como la realizada sobre el Mago de Oz), los 
documentales (Malvinas, el juego de los dioses, que recrea el conflicto de Las Malvinas), e 
incluso se ha empleado esta técnica con fines educativos (buena muestra de ellos son 
proyectos como The Shakespeare Company SL que recrea parte de la obra del autor en el 
Globe Theatre del mundo virtual de Second Life, o el machinima Tour of solar system que 
ofrece un recorrido informativo por el sistema solar)96 
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 MARTÍNEZ, Ruth, datos extraídos del artículo electrónico ¡Silencio, se rueda! Machinima y mundos 















        
    
Figura 277: Carátula del DVD recopilatorio de la serie de machinima Strangerhoods 
basada en el videojuego de The Sims. 
Fuente: Obtenido el 6/02/2015 desde 
http://store.roosterteeth.com/products/strangerhoodseason1dvd  
 
El machinima es en la actualidad una técnica incipiente, si bien ya cuenta con algunas 
producciones que se han convertido en auténticas sagas como Red vs Blue, que utiliza el motor 
del videojuego Halo, o The Strangerhood, que se basa en el videojuego de los Sims, y que 
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